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ABSTRAK 
 
     Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan alat permainan edukatif 
maze alfabet yang layak untuk mata pelajaran Bahasa Indonesia “mengenal huruf 
alfabet” bagi siswa kelas I SD N Bandongan 1 Magelang. 
     Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan dengan 
menggunakan langkah penelitian pengembangan dari Borg dan Gall yang 
dimodifikasi. Penelitian dan pengembangan yang dilakukan hanya sampai tahap 
ketujuh, yaitu tahap revisi atau penyempurnaan produk akhir. Langkah-langkah 
pengembangan yang dilakukan yaitu, melakukan studi pendahuluan, dilanjutkan 
pengembangan produk dengan melakukan produksi dan validasi ahli materi serta 
ahli media. Uji coba produk yang dilaksanakan melalui dua tahapan, yaitu uji 
coba lapangan awal dengan 5 subjek dan uji coba lapangan utama dengan 15 
subjek yang dilaksanakan di SD N Bandongan 1 Magelang. Teknik pengumpulan 
data menggunakan observasi, wawancara, dan angket. Analisis data menggunakan 
metode deskriptif kuantitatif.  
     Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan alat permainan edukatif 
maze alfabet yang menggunakan langkah pengembangan Borg dan Gall yang 
dimodifikasi dikategorikan layak, hal ini didasarkan pada hasil penilaian produk 
oleh ahli materi yang termasuk dalam kategori layak dan memperoleh skor rerata 
90. Penilaian produk oleh ahli media yang termasuk dalam kategori layak dan 
memperoleh skor rerata 129. Respon siswa terhadap alat permainan edukatif maze 
alfabet berdasarkan ujicoba kepada siswa yaitu pada uji coba lapangan awal 
dengan 5 subjek termasuk dalam kategori layak dengan prosentase sebesar 98%. 
Sedangkan pada uji coba lapangan utama dengan 15 subjek termasuk dalam 
kategori layak dengan prosentase sebesar 97%. Hasil keseluruhan uji coba alat 
permainan edukatif maze alfabet adalah layak.  
 
Kata kunci :   Alat permainan edukatif, Maze Alfabet, Bahasa Indonesia  
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan merupakan salah satu upaya individu untuk mengembangkan 
segala potensi yang ada pada dirinya dalam hal kecerdasan, keterampilan, 
pengetahuan, kepribadian, serta awal dari kesuksesan. Kesuksesan suatu 
bangsa dapat dilihat dari sumber dayanya, terutama sumber daya manusianya. 
Untuk membentuk sumber daya manusia yang dapat membantu 
pembangunan nasional maka penyelenggaraan pendidikan harus berkualitas  
dan berlandaskan pada cinta tanah air. Agar nantinya dapat dihasilkan bibit 
sumber daya manusia yang cerdas dan mencintai tanah airnya. Hal ini 
didukung oleh UU No.23 Tahun 2002 tentang perlindungan anak Pasal 9 
Ayat 1 dalam Undang-undang Perlindungan Anak (2003:6) menyebutkan 
“setiap anak berhak memperoleh pendidikan dan pengajaran dalam rangka 
pengembangan pribadinya dan tingkat kecerdasannya sesuai dengan minat 
dan bakatnya”. Pendidikan tersebut dapat dimulai sejak seorang anak 
memasuki jenjang pendidikan SD yang merupakan lanjutan dari pendidikan 
taman kanak-kanak. 
Pendidikan di SD sangat penting peranannya bagi seorang siswa, sebab 
pendidikan dasar merupakan gerbang untuk memasuki pendidikan 
selanjutnya. Hal tersebut sesuai dengan UU SISDIKNAS No. 20 Tahun 2003 
tentang pendidikan dasar Pasal 17 Ayat 1 dalam Undang-undang Sistem 
Pendidikan Nasional (2003:10) menyebutkan “pendidikan dasar merupakan 
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jenjang pendidikan yang melandasi jenjang pendidikan menengah”. Siswa SD 
adalah anak yang termasuk dalam perkembangan masa kanak-kanak akhir 
yang berusia sekitar 6 sampai 12 tahun. Menurut Nandang Budiman 
(2006:22) kelas I termasuk dalam kelas rendah yang berusia sekitar 6 atau 7 
tahun. 
Kapasitas memori otak siswa kelas I SD masih sangat besar jika 
dibandingkan dengan orang dewasa. Oleh karena itu berbagai aspek 
perkembangan dapat dikembangkan secara maksimal dalam usia ini, seperti 
kemampuan afektif, kognitif, fisik, bahasa, sosial, agama dan nilai-nilai budi  
pekerti lainnya. Aspek tersebut penting bagi perkembangan pribadi seorang 
siswa, baik perkembangan secara rohani maupun jasmani. Agar semua aspek 
tersebut dapat tertanam maksimal, maka dalam penerapannya semua aspek 
tersebut tidak dapat berdiri sendiri namun saling berkaitan.  
Salah satu aspek penting dalam perkembangan siswa adalah 
perkembangan bahasa, yang nantinya digunakan untuk berkomunikasi, 
bersosialisasi dengan teman, orang tua, serta guru dan yang terpenting adalah 
siswa sudah mempunyai bekal kemampuan berbahasa yang dapat digunakan 
untuk jenjang pendidikan berikutnya. Pentingnya mempelajari bahasa, sesuai 
dengan IG. A. K. Wardani (1995:16) yang berpendapat bahwa bahasa adalah 
alat komunikasi utama manusia. Bahasa yang digunakan seseorang dapat 
mencerminkan tingkat pemahaman serta kemampuan untuk mengungkapkan 
pikirannya. Pentingnya mempelajari bahasa juga didukug oleh Puji Santosa 
dan kawan-kawan (2008:2.3) bahwa pembelajaran bahasa mempunyai peran 
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penting dalam segala aspek kehidupan manusia. Adanya mata pelajaran 
Bahasa Indonesia di kelas I SD merupakan salah satu pendukung dalam 
perkembangan bahasa.  
Dalam pelajaran Bahasa Indonesia kelas I SD, siswa dikenalkan berbagai 
macam huruf, salah satunya seperti huruf alfabet untuk memperbanyak 
perbendaharaan hurufnya. Pada permulaan mereka dikenalkan huruf vokal 
seperti a, i, u, e, o yang merupakan huruf dasar dalam mengenal huruf alfabet, 
kemudian dilanjutkan sampai dengan mengenalkan 14 huruf alfabet pada 
tahap pertama pengenalan huruf. Ke 14 huruf tersebut antara lain a, b, d, e,  i, 
k, l, m, n, o, p, s, t, u. beberapa huruf tersebut sesuai dengan yang dikutip dari 
Darmiyati Zuchdi Budiasih (1996:51), 14 huruf tersebut diantaranya huruf a, 
b, d, e,  i, k, l, m, n, o, p, s, t, u. Mengenal huruf alfabet sangat penting untuk 
mendukung perkembangan, terutama perkembangan baca tulis siswa kelas I 
SD. Namun, pada mata pelajaran Bahasa Indonesia terutama tentang 
“mengenal huruf alfabet” di kelas I SD N Bandongan 1 saat ini masih 
dominan menggunakan metode ceramah, sedangkan alat bantu belajar yang 
digunakan berupa kartu huruf. Metode tersebut cenderung membuat siswa 
cepat bosan, dan tidak tertarik karena siswa hanya melihat huruf tanpa 
melihat contoh.  
Anak masih mengalami kesulitan mengingat bahasa merupakan sistem 
yang rumit dan melibatkan berbagai unsur seperti huruf (simbol), kata, 
kalimat dan tata cara melafalkannya. Untuk mengembangkan 
kemampuan membaca pada anak, guru harus mampu menciptakan media 
berupa alat permainan yang memotivasi anak dalam belajar. Media yang 
digunakan dibuat bervariasi agar anak tidak merasa bosan dan jenuh 
dalam belajar. ( Pebrianiria, 2012:3 ) 
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Berdasarkan pendapat di atas, mengenalkan huruf terutama huruf alfabet 
pada siswa harus menggunakan metode yang tepat dan menyenangkan, 
karena huruf alfabet merupakan salah satu cara agar siswa mendapatkan bekal 
awal untuk dapat membaca dan menulis.  
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas I di SD N Bandongan 1 
Magelang dapat diketahui bahwa pada beberapa mata pelajaran terdapat 
kendala dalam proses pembelajarannya, namun mata pelajaran yang sulit 
untuk diajarkan guru pada siswa kelas I SD N Bandongan 1 adalah mata 
pelajaran Bahasa Indonesia terutama tentang mengenal huruf alfabet. Hal 
tersebut dikarenakan sebagian besar siswa kelas I SD N Bandongan 1 banyak 
diantara mereka yang masih sulit untuk mengenali dan membedakan huruf 
alfabet sehingga saat mereka melafalkan huruf sering terjadi kesalahan. 
Berdasarkan pengamatan peneliti, proses pembelajaran Bahasa Indonesia 
terutama tentang huruf alfabet di SD N Bandongan 1 Magelang kurang 
menarik dan kurang maksimal. Kurang menariknya proses mengenalkan 
huruf alfabet bagi siswa kelas I di SD N Bandongan 1 Magelang terbukti saat 
peneliti melakukan observasi guru masih dominan menggunakan metode 
ceramah, sedangkan bahan ajar yang digunakan dalam mengenalkan huruf 
alfabet berupa buku paket dari (buku sekolah elektronik) BSE, lembar 
kegiatan siswa (LKS) dan kartu huruf yang tidak tertera contoh gambarnya 
sehingga pembelajaran tersebut kurang maksimal dikarenakan kekurangan 
alat bantu dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.  
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Metode yang sudah digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia 
terutama tentang mengenal huruf alfabet di SD N Bandongan 1 cenderung 
membosankan bagi siswa kelas I SD terutama kartu-kartu huruf yang tidak 
tertera contoh gambar, sehingga tidak menarik dan sulit untuk merangsang 
keaktifan siswa di kelas. Bagi usia kelas I SD, mereka lebih cenderung 
menyukai sesuatu yang menarik, aktif dan mengandung unsur permainan. 
Guru kelas I SD N Bandongan 1 juga mengalami kendala untuk memilih atau 
menyediakan alat permainan edukatif yang tepat untuk menciptakan suasana 
yang menyenangkan dan rasa ketertarikan siswa, yaitu bermain sambil 
belajar. Belum tersedianya dan belum dikembangkannya alat permainan 
edukatif yang sesuai dengan tujuan pembelajaran sekaligus dapat menarik 
minat siswa terhadap Bahasa Indonesia juga menjadi salah satu kendala 
dalam mengenalkan huruf alfabet. 
Kendala dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia terutama tentang 
mengenal huruf alfabet pada kelas I di SD N Bandongan 1 Magelang yang 
telah di paparkan di atas menyebabkan proses mengenal huruf alfabet bagi 
siswa menjadi kurang menarik dan kurang maksimal. Padahal jika dilihat dari 
prespektif teknologi pendidikan, kedudukan alat permainan edukatif untuk 
pembelajaran sangat penting. Adanya alat bantu pembelajaran seperti alat 
permainan edukatif dapat membantu memaksimalkan pembelajaran, membuat 
belajar menjadi menyenangkan sehingga tujuan pembelajaran akan tercapai.  
Usia kelas I SD merupakan masa transisi dari fase perkembangan kanak-
kanak awal ke kanak-kanak akhir. Penggunaan alat permainan edukatif untuk 
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bermain sambil belajar dirasa sangat tepat dengan perkembangan siswa kelas 
I SD. Alat permainan yang digunakan juga harus mengandung unsur edukasi. 
Menurut Departemen Pendidikan Nasional (2007:4) yang dimaksud dengan 
alat permainan edukatif adalah segala sesuatu yang dapat dipergunakan 
sebagai sarana atau peralatan untuk bermain yang mengandung nilai 
pendidikan (edukatif) dan dapat mengembangkan seluruh kemampuan siswa. 
Alat permainan edukatif dapat berbentuk apa saja, seperti balok susun, lego, 
puzzle, dan maze.  
 Permainan maze adalah sebuah permainan untuk mencari suatu tujuan 
akhir tertentu yang menggunakan jalur berliku, sempit dan didalamnya dapat 
ditemukan jalan buntu atau rintangan. Permainan Maze Alfabet ini 
merupakan sebuah permainan yang bertujuan untuk mencari dan menyusun 
huruf menjadi nama binatang sesuai dengan gambar yang tersedia kemudian 
membaca dan mendeskripsikannya secara sederhana. Materi yang disajikan 
berupa huruf vokal dan huruf konsonan. 
Alat permainan edukatif ini dapat merangsang dan melatih aspek 
berbahasa, melatih motorik halus serta melatih kognitif siswa. Selain itu 
permainan ini melatih koordinasi mata dan tangan karena siswa harus 
menelusuri jalur berliku untuk menyusun jawaban. Melalui penggunaan Alat 
Permainan Edukatif Maze Alfabet siswa dapat berinteraksi langsung 
menggunakan alat permainan edukatif ini, karena dengan pengalaman belajar 
secara langsung akan tertanam lebih kuat dalam ingatannya. Permainan ini 
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merupakan langkah awal siswa untuk dapat melatih kemampuan mengenali 
huruf, yaitu dengan membaca huruf dalam permainan. 
Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan di atas, mendorong 
peneliti untuk dapat mengembangkan alat permainan edukatif maze alfabet 
yang membahas mengenai mata pelajaran Bahasa Indonesia tentang  
mengenal huruf alfabet bagi siswa kelas I SD N Bandongan 1 Magelang. 
Peneliti juga bermaksud melakukan penelitian tentang pembelajaran Bahasa 
Indonesia di kelas I SD N Bandongan 1 Magelang dengan judul penelitian 
“Pengembangan alat permainan edukatif maze alfabet untuk mata pelajaran  
Bahasa Indonesia “mengenal huruf alfabet” bagi siswa kelas I SD N 
Bandongan 1 Magelang”. 
B. Identifikasi Masalah 
      Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka 
dapat ditentukan identifikasi masalah sebagai berikut: 
1. Pembelajaran Bahasa Indonesia terutama tentang mengenal huruf alfabet 
masih kurang efektif karena metode yang digunakan terbatas hanya 
dengan metode ceramah, sedangkan alat bantu belajar yang digunakan 
berupa kartu huruf. 
2. Pada saat guru mengajar, beberapa siswa tidak tertarik pada pembelajaran 
Bahasa Indonesia terutama tentang huruf alfabet sehingga siswa tidak 
mau memperhatikan saat pembelajaran berlangsung. 
3. Belum dikembangkannya alat permainan edukatif yang mendukung siswa 
kelas I dalam mengenal huruf alfabet di SD N Bandongan 1 Magelang. 
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C. Batasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah diuraikan 
di atas, penelitian ini dibatasi pada belum dikembangkannya alat permainan 
edukatif yang layak untuk mata pelajaran Bahasa Indonesia “mengenal huruf 
alfabet” bagi siswa kelas I SD N Bandongan 1 Magelang. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan pembatasan masalah yang telah peneliti kemukakan di atas, 
maka rumusan masalah peneliti adalah “Bagaimana mengembangkan alat 
permainan edukatif maze alfabet yang layak untuk mata pelajaran Bahasa 
Indonesia “mengenal huruf alfabet” bagi siswa kelas I SD N Bandongan 1 
Magelang ?” 
E. Tujuan Pengembangan 
Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan alat permainan edukatif 
maze alfabet yang layak untuk mata pelajaran Bahasa Indonesia “mengenal 
huruf alfabet” bagi siswa kelas I di SD N Bandongan 1 Magelang. 
F. Spesifikasi Produk 
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah alat permainan 
edukatif maze alfabet untuk mata pelajaran Bahasa Indonesia “mengenal 
huruf alfabet” bagi siswa kelas I SD N Bandongan 1 Magelang. Alat 
permainan edukatif maze alfabet dirancang dan disesuaikan dengan tujuan 
pembelajaran mata pelajaran Bahasa Indonesia terutama pada mengenal huruf 
alfabet. Spesifikasi produk alat permainan edukatif maze alfabet sebagai 
berikut: 
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1. Materi terdiri dari huruf vokal dan huruf konsonan yang diilustrasikan 
dalam foto binatang asli, seperti foto kuda, itik, komodo. 
2. Alat permainan edukatif maze alfabet terbuat dari bahan dasar kayu 
randu, cat kayu, Magnet, stiker mate dan stiker chromo dengan ukuran 
papan maze :  Panjang : 42 cm, Lebar  :  29,7 cm, Tebal  : 6 cm. 
3. Warna yang digunakan berupa warna-warna cerah, seperti warna kuning 
merah, hijau, dan biru. 
G. Pentingnya Pengembangan 
Penggunaan alat permainan edukatif dalam mata pelajaran Bahasa 
Indonesia kelas I dapat dijadikan sebagai salah satu motivasi positif untuk 
siswa kelas I lebih giat dalam belajar. Penggunaan alat permainan edukatif 
juga dapat mengubah pemikiran siswa tentang belajar yang membosankan 
dengan berbagai materi sulit dapat berubah menjadi belajar menyenangkan 
sambil bermain. Tanpa mengurangi esensi dari belajar dan tanpa mengurangi 
keinginan siswa untuk bermain. 
Rendahnya minat siswa untuk belajar, belum dikembangkannya alat 
permainan edukatif di sekolah, kurangnya motivasi belajar siswa, menjadikan 
alasan pengembangan alat permainan edukatif ini. Diharapkan dengan 
pengembangan alat permainan edukatif ini dapat menumbuhkan minat, 
memberikan motivasi, serta kemudahan bagi siswa untuk belajar sesuai 
dengan kemampuannya serta memfasilitasi siswa untuk belajar baik secara 
mandiri maupun berkelompok. 
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H. Manfaat Pengembangan 
Menurut Seels and Richey (1994:38) “pengembangan adalah proses 
penterjemahan spesifikasi desain ke dalam bentuk fisik”. Kawasan 
pengembangan mencakup banyak variasi teknologi yang digunakan dalam 
pembelajaran. Secara umum penelitian ini dapat bermanfaat bagi dunia                                                                                                                     
pendidikan spesifikasinya adalah akademis dan praktisi. Secara akademis 
penelitian ini menambah wawasan dan membantu kemudahan siswa dalam 
belajar. Sedangkan secara praktis penelitian ini dapat dijadikan sebagai salah 
satu alat permainan edukatif yang memudahkan siswa dalam pembelajaran, 
harapannya dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar. 
Secara khusus, penelitian pengembangan ini memiliki manfaat antara 
lain: 
1. Bagi Siswa Kelas I SD 
a. Membantu meningkatkan minat belajar siswa terhadap pelajaran 
Bahasa Indonesia terutama tentang huruf alfabet. 
b. Dapat melatih kemampuan berbahasa.  
c. Meningkatkan kemampuan motorik halus. 
d. Melatih perkembangan kognitif siswa 
2. Bagi Guru kelas I SD 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan alternatif 
bagi guru dalam penyampaian tema-tema belajar dengan cara yang 
menyenangkan dan memotivasi guru untuk dapat lebih menggunakan 
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serta memanfaatkan alat permainan edukatif sesuai dengan tema 
belajar. 
3. Bagi Sekolah  
Manfaat bagi sekolah adalah dapat menambah alat permainan 
edukatif, guna meningkatkan kualitas serta mutu pembelajaran Bahasa 
Indonesia terutama tentang huruf alfabet disekolah tersebut. 
I. Definisi Operasional 
Istilah yang perlu dijelaskan dalam penelitian dan pengembangan alat 
permainan edukatif maze alfabet ini adalah: 
1. Alat permainan edukatif adalah segala sesuatu yang dapat dipergunakan 
sebagai sarana atau peralatan untuk bermain yang mengandung nilai 
pendidikan (edukatif) dan dapat mengembangkan aspek perkembangan 
anak. 
2. Maze alfabet adalah permainan yang menggunakan lajur-lajur berliku 
dan sempit yang bertujuan untuk mencari dan menyusun huruf menjadi 
nama binatang sesuai dengan gambar kemudian membaca dan 
mendeskripsikannya secara sederhana. 
3. Siswa kelas I SD adalah anak yang berusia sekitar 6 atau 7 tahun yang 
menuntut ilmu di SD.  
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
 
A. Tinjauan Tentang Sekolah Dasar 
1. Pengertian dan Tujuan Pendidikan Sekolah Dasar 
a. Pengertian Pendidikan Sekolah Dasar 
       Sekolah dasar (SD) merupakan tempat belajar untuk anak 
yang berusia sekitar 6 sampai 12 tahun menuntut ilmu. Pendidikan 
SD merupakan jenjang lanjutan dari pendidikan taman kanak-
kanak yang juga menjadi dasar sebelum memasuki jenjang 
pendidikan menengah. Pendidikan SD ini berlangsung selama 6 
tahun, yaitu dari kelas I sampai kelas VI. Pendidikan SD 
diselenggarakan oleh pemerintah maupun swasta. 
Dalam Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional (UU 
Nomor 20 Tahun 2001) Pasal 17 mendefinisikan pendidikan dasar 
sebagai berikut: 
(1) Pendidikan dasar merupakan jenjang pendidikan yang  
melandasi jenjang pendidikan menengah. 
(2) Pendidikan dasar berbentuk sekolah dasar (SD) dan 
madrasah ibtidaiyah (MI) atau bentuk lain yang 
sederajat serta sekolah menengah pertama (SMP) dan 
madrasah tsanawiyah (MTs), atau bentuk lain yang 
sederajat. 
 
Pentingnya pendidikan dasar bagi siswa, karena pendidikan 
SD merupakan sebuah wadah untuk mengarahkan dan memotivasi 
siswa untuk belajar. Pendidikan SD juga menjadi landasan bagi 
siswa mengenal berbagai mata pelajaran, seperti Bahasa 
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indonesia, Matematika, Ilmu Pengetahuan Alam, dan beberapa 
mata pelajaran lainnya yang nantinya bisa ia aplikasikan dalam 
kehidupan sehari-hari. Pendidikan SD terutama kelas I merupakan 
langkah awal siswa dalam mengembangkan segala potensi, 
kecerdasan, minat yang ia miliki.  
Pengembangan alat permainan edukatif maze alfabet ini, 
merupakan salah satu sarana bagi siswa kelas I SD dalam 
mengenal huruf alfabet dengan cara bermain menggunakan 
permainan, namun tidak mengurangi esensi belajar sendiri. Maze 
alfabet ini juga dapat memperlihatkan potensi dan minat siswa 
dalam pelajaran Bahasa Indonesia terutama tentang huruf alfabet. 
Maze alfabet dapat melatih aspek membaca siswa, karena dalam 
permainan ini setelah siswa berhasil menyusun huruf menjadi 
kata, ia harus membaca kata tersebut. 
b. Tujuan Pendidikan Sekolah Dasar 
       Setiap tindakan pasti ada tujuannya, begitu pula dengan 
penyelenggaraan pendidikan SD. Tujuan pendidikan SD menurut 
Peraturan Pemerintah No. 17 Tahun 2010 tentang fungsi dan 
tujuan pendidikan SD Pasal 67 Poin ke 3, yaitu: 
Pendidikan dasar bertujuan membangun landasan bagi 
berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang  
1) Beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 
berakhlak mulia, dan berkepribadian luhur; 
2) Berilmu, cakap, kritis, kreatif, dan inovatif; 
3) Sehat, mandiri, dan percaya diri; dan 
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4) Toleran, peka sosial, demokratis, dan bertanggung jawab 
 
 
Sedangkan tujuan pendidikan SD yang termuat pada 
kurikulum tingkat satuan pendidikan untuk pendidikan sekolah 
dasar (2007:2), yaitu meletakkan dasar kecerdasan, pengetahuan, 
kepribadian, akhlaq mulia, serta keterampilan untuk hidup mandiri 
dan mengikuti pendidikan lebih lanjut. 
Dari beberapa pendapat di atas tentang tujuan pendidikan di 
SD, maka dapat disimpulkan bahwa penyelenggaran pendidikan di 
SD bertujuan untuk mengembangkan berbagai kemampuan dasar 
dalam diri siswa. Pendidikan SD juga bertujuan untuk 
mempersiapkan siswa sebelum memasuki jenjang pendidikan 
menengah pertama. 
2. Tahap Perkembangan Usia Sekolah Dasar 
Siswa yang dikatakan cerdas tidak hanya diukur melalui 
kepintarannya saja, namun diukur juga perkembangan dari sisi 
psikologis yang mencakup beberapa aspek seperti aspek kognitif, 
sosial emosional, fisik motorik, serta bahasa perlu dikembangkan 
agar kecerdasan siswa semakin lengkap. perkembangan aspek-
aspek tersebut, yaitu : 
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a. Perkembangan Kognitif 
Menurut Piaget tahap perkembangan kognitif seorang anak 
dapat dibagi menjadi 4 tahap, yaitu : tahap sensomotor, tahap 
praoperasional, tahap operasi konkret, dan tahap formal. Ke empat 
tahap tersebut terjadi secara berkesinambungan, meskipun ada 
beberapa perbedaan mencolok pada perkembangan pemikiran 
beberapa siswa di setiap tahap.  Berikut adalah tabel perkembangan 
kognitif siswa menurut piaget. 
Tabel 1. Perkembangan Kognitif menurut Piaget dalam Paul  
Suparno(2012:25) 
Tahap Umur Ciri Pokok Perkembangan 
Sensorimotor 0-2 tahun - Berdasarkan tindakan 
- Langkah demi langkah 
Praoperasi 2-7 tahun - Penggunaan symbol/bahasa 
tanda 
- Konsep intuitif 
Operasi Konkret 8-11 tahun - Aturan jelas/logis 
- Reversible dan kekekalan 
Operasi formal 11 tahun keatas - Hipotetis 
- Abstrak 
- Deduktif dan Induktif 
- Logis dan Probabilitas 
 
Pada usia kelas I SD termasuk kedalam tahap 
perkembangan kognitif antara tahap praoperasi ke tahap operasi 
konkret. Menurut piaget usia SD masuk dalam masa kanak-kanak 
akhir yang usianya berkisar antara 7 sampai 12 tahun. Adapun 
penjelasan mengenai tahap operasi konkret menurut Piaget dalam 
Rita Eka Izzaty, dkk (2008:105-107) yaitu pada masa ini tahap 
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berpikir siswa mulai meningkat tentang sesuatu, yang pada 
awalnya samar-samar dan tidak jelas sekarang menjadi lebih 
konkret. pada usia ini siswa sudah mampu berpikir logis, belajar, 
mengingat, berkomunikasi, bahkan mereka sudah mampu 
memecahkan masalah-masalah yang bersifat konkret. 
Berkurangnya rasa ego dan mulai bergaul atau bersosialisasi 
ditandai dengan siswa mulai menerima segala pendapat orang lain. 
Pada masa perkembangan kognitif usia SD atau masa kanak-kanak 
akhir, siswa sudah mampu berpikir induktif atau berpikir dari hal 
yang khusus kemudian ditarik kesimpulan ke yang lebih umum. 
b. Perkembangan Fisik-motorik 
Perkembangan fisik motorik merupakan perkembangan 
yang melalui aktivitas fisik, yang melibatkan seluruh anggota 
badan, otot, dan saraf. Perkembangan fisik-motorik ini penting 
dilakukan agar membentuk siswa mempunyai gerakan yang lentur, 
dapat mengkoordinasikan anggota tubuhnya dengan baik. Pada 
masa ini pertumbuhan fisik cenderung lebih stabil, anak menjadi 
lebih tinggi, lebih kuat, dan lebih berat.     
Perkembangan motorik dapat dibagi menjadi dua, yaitu : 
Perkembangan motorik kasar yang merupakan gerakan anggota 
badan secara kasar. Sedangkan perkembangan motorik halus yaitu 
gerak anggota badan yang melibatkan otot dan syaraf.  
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Pada usia ini jaringan lemak berkembang lebih cepat 
daripada jaringan otot. Hal tersebut dipengaruhi oleh kesehatan dan 
gizi dari makanannya. Oleh karena itu kegiatan fisik sangat 
diperlukan pada usia SD terutama kelas I, untuk mengembangkan 
kestabilan tubuh dan gerak serta melatih koordinasi untuk 
menyempurnakan berbagai ketrampilan yang dimiliki.  
c. Perkembangan Sosial-emosional 
Perkembangan emosional merupakan perkembangan 
kepekaan perasaan anak terhadap orang lain saat berinteraksi. 
Pergaulan yang semakin luas dengan teman sebaya maupun teman 
sekolah dapat mengembangkan emosinya. Menurut Hurlock dalam 
Suyadi (2010:111) “perkembangan emosi anak meliputi 9 aspek, 
yaitu rasa takut, malu, khawatir, cemas, marah, cemburu, duka cita, 
rasa ingin tahu, dan gembira”. Pada usia kelas I SD, siswa mulai 
belajar bagaimana mengungkapkan emosinya. Ungkapan emosi 
yang kurang baik akan dikontrol karena emosi tersebut kurang 
dapat diterima oleh lingkungan sekitarnya maupun teman-
temannya. 
Sedangkan perkembangan sosial siswa SD dipengaruhi oleh 
berbagai faktor, seperti teman sebaya dan pada saat kegiatan 
bermain. Pada masa ini bermain bagi siswa merupakan sarana 
berinteraksi dengan teman sebaya. Permainan yang disukai 
cenderung kegiatan bermain yang  dilakukan secara berkelompok. 
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Minat terhadap kegiatan berkelompok, ditandai dengan siswa 
mulai menyukai kegiatan bermain bersama, belajar bersama, dan 
sebagainya. Permainan konstruktif juga menjadi primadona bagi 
usia ini, karena mereka dapat membangun atau membentuk 
sesuatu.  
d. Perkembangan Bahasa 
Perkembangan bahasa merupakan salah satu aspek 
terpenting, karena dapat membantunya dalam berkomunikasi dan 
bersosialisasi dengan orang tua, guru, maupun teman. Pada usia 
kelas I SD perkembangan bahasa siswa terlihat meningkat jika 
dibandingkan dengan masa sebelumnya, hal ini terlihat pada 
peningkatan perbendaharaan kata dan tata bahasanya yang semakin 
luas. Siswa menjadi lebih mengerti untuk menggunakan kata kerja 
yang tepat untuk menjelaskan sesuatu. Namun, jika siswa kelas I 
SD diberi pertanyaan oleh orang dewasa mereka cenderung 
memberi jawaban yang lebih sederhana dan pendek. 
Dalam aspek perkembangan bahasa, meliputi 4 aspek, yaitu 
membaca, menulis, mendengarkan serta berbicara. ke 4 aspek 
tersebut saling berkaitan dan pengajarannya pun secara bertahap. 
Dalam belajar membaca dan menulis khususnya memiliki peran 
penting karena hal tersebut membebaskan siswa dari keterbatasan 
untuk berkomunikasi langsung. Pada masa ini juga terjadi 
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perubahan cara berpikir siswa tentang kata-kata. Mereka menjadi 
lebih analistis dalam hal penggunaan kata-kata.  
Membaca bagi kelas I SD tergolong dalam membaca 
permulaan. Pengertian dari membaca menurut Farida Rahim 
(2005:2) yaitu membaca sebagai proses penterjemahan huruf atau 
simbol tulis ke dalam kata-kata lisan yang melibatkan aktivitas 
visual, berpikir, psikolinguistik, serta metakognitif. Membaca 
permulaan merupakan salah satu bagian terpenting dalam pelajaran 
Bahasa Indonesia di kelas I SD. Menurut IG. A. K. Wardani 
(1995:57) untuk dapat membaca permulaan bagi siswa kelas I 
dituntut untuk mampu membedakan huruf, mengucapkan bunyi 
huruf dan kata dengan benar, menyuarakan tulisan dengan benar, 
mengenali tanda baca, serta dapat mengatur tinggi rendah suara 
sesuai dengan bunyi, makna, dan kata yang diucapkan.  
Perkembangan menulis bagi kelas I SD tergolong dalam 
menulis permulaan. Pengertian menulis permulaan menurut IG. A. 
K. Wardani (1995:59) yaitu proses merangkai huruf-huruf secara 
benar sehingga membentuk kata yang kemudian dapat membentuk 
kalimat. Menurut Darmiyati Zuchdi Budiasih (1996:62) dalam 
menulis permulaan seorang siswa kelas I SD dituntut untuk dapat 
memiliki kemampuan berpikir logis dan teratur, kemampuan 
mengungkapkan pikiran atau perasaan secara jelas dengan bahasa 
yang efektif dan tanda baca yang baik dan benar.  
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Berbicara yaitu mengungkapkan pikiran atau perasaan 
menjadi bahasa lisan, atau disebut juga kemampuan ekspresif. 
Menurut IG. A. K. Wardani (1995:103)  yang dimaksud dengan 
kemampuan  ekspresif yaitu kemampuan mengucapkan bunyi 
bahasa yang dapat dipahami oleh orang lain. Dalam berbicara 
kemampuan memilih dan menyusun kata menjadi kalimat yang 
dibahasakan lisan menjadi sangat penting agar orang lain 
memahami makna yang diucapkan. 
Mendengarkan yaitu kemampuan memahami dan 
membedakan bunyi bahasa lisan. dalam mengembangkan 
kemampuan mendengarkan seorang siswa dituntut untuk dapat 
memiliki kemampuan memusatkan perhatian pada apa yang 
didengar, kemampuan memahami topik pembicaraan, dan 
keakraban dengan topik pembicaraan yang didengar. Beberapa 
kemampuan yang harus dimiliki sorang siswa ketika 
mendengarkan tersebut sesuai dengan yang tercantum dalam IG. A. 
K. Wardani (1995:104) 
Pada penelitian dan pengembangan alat permainan edukatif 
maze alfabet ini peneliti membatasi pada pengembangan tiga aspek 
perkembangan saja. Tiga aspek yang akan dikembangkan antara 
lain pengembangan bahasa aspek membaca khususnya mengenal 
huruf, aspek motorik halus, serta aspek kognitif siswa kelas I SD. 
Ketiga aspek perkembangan tersebut diintegrasikan dalam alat 
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permainan edukatif maze alfabet yang akan dikembangkan oleh 
peneliti.  
3. Pembelajaran di Sekolah Dasar 
Pembelajaran merupakan kegiatan mentransfer informasi dari 
guru ke siswa. Hal ini sesuai dengan teori belajar secara behavioristik 
dalam C. Asri Budiningsih (2005:63) guru menganggap siswa sebagai 
“kertas kosong” yang harus diisi dengan informasi yang pada 
umumnya menggunakan metode ceramah. Pembelajaran di sekolah 
diidentikkan dengan buku, berbagai mata pelajaran yang harus 
dikuasai, serta ulangan atau ujian. Kelas I SD, yang masih termasuk 
dalam masa perkembangan kanak-kanak akhir. Materi belajar yang 
disajikan disusun dan dikemas ke dalam berbagai tema. Tema-tema 
tersebut mempunyai pokok bahasan tersendiri. Agar pembelajaran 
dengan berbagai tema tersebut tidak membosankan bagi siswa, maka 
diperlukan metode belajar dan alat bantu belajar yang sesuai dengan 
tingkat perkembangan siswa. Salah satunya dengan bermain sambil 
belajar menggunakan alat permainan edukatif. Permainan yang 
digunakan tidak sekedar hanya untuk dimainkan namun harus 
mengandung unsur edukasi bagi siswa.    
Penerapan metode bermain sambil belajar menggunakan alat 
permainan edukatif dinilai efektif sebab siswa tidak akan merasa 
terbebani dengan materi belajar, sehingga siswa akan lebih mudah 
memasukkan pelajaran kedalam ingatannya. Hal tersebut didukung 
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dengan yang tercantum di hadits HR Tirmidzi dalam Ana Farida, 
Suhud Rois, Edi S Ahmad (2012:45) yang menyatakan bahwa “hobi 
permainan dan kelincahan gerak seorang anak pada waktu kecil akan 
mempertajam pemikirannya ketika dewasa”.  
Bermain bagi siswa SD terutama kelas I merupakan hal yang 
penting dan bukan hanya sekedar melakukan suatu hal, bagi mereka 
bermain dapat mengembangkan imajinasi mereka. Menurut hasil 
penelitian Hoorn dalam Partini (2010:50) menunjukkan bahwa 
“bermain memiliki peran yang sangat penting dalam mengembangkan 
kemampuan berpikir logis, imajinatif, dan kreatif”. Belajar melalui 
bermain dan permainan dapat memberikan kesempatan berkreasi 
dengan imajinasinya serta ia mampu menyerap segala sesuatu melalui 
interaksinya terhadap lingkungan sekitar.  
Menurut pernyataan yang dikemukakan oleh Prof. Dr. Conny R. 
Semiawan (2008:20) “permainan merupakan alat bagi anak untuk 
menjelajahi dunianya”. Permainan memberi berbagai pengetahuan 
baru untuk perkembangan siswa. Membantu mengembangkan 
kreatifitas imajinasinya serta mempermudah sesuatu yang abstrak 
menjadi lebih konkret merupakan salah satu dampak positif dari 
permainan. Menurut Frank dan Theresa Caplan dalam Maimunah 
Hasan (2012:360-361) mengemukakan enam belas nilai bermain bagi 
siswa, tampak di bawah ini : 
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a. Bermain membantu pertumbuhan anak 
b. Bermain merupakan kegiatan yang dilakukan secara 
sukarela 
c. Bermain memberi kebebasan siswa untuk bertindak 
d. Bermain memberikan dunia khayal yang dapat dikuasai 
e. Bermain mempunyai unsur berpetualang didalamnya 
f. Bermain meletakkan dasar pengembangan bahasa 
g. Bermain mempunyai pengaruh yang unik dalam 
pembentukan antar pribadi 
h. Bermain memberi kesempatan untuk menguasai diri 
secara fisik 
i. Bermain memperluas minat dan pusat perhatian 
j. Bermain merupakan cara anak untuk menyelidiki 
sesuatu 
k. Bermain merupakan cara anak mempelajari peran orang 
dewasa 
l. Bermain merupakan cara dinamis untuk belajar 
m. Bermain menjernihkan pertimbangan anak 
n. Bermain dapat distruktur secara akademis 
o. Bermain merupakan kekuatan hidup 
p. Bermain merupakan sesuatu yang esensial bagi 
kelestarian hidup manusia. 
 
Berdasarkan nilai-nilai di atas tentang bermain, dapat 
disimpulkan bahwa bermain merupakan sebuah aktivitas yang disukai 
dan menyenangkan bagi siswa, tanpa ada paksaan maupun beban. 
Alat permainan edukatif maze alfabet mencakup empat dari enam 
belas nilai bermain yang telah dipaparkan di atas, diantaranya alat 
permainan edukatif maze alfabet dapat memberikan kebebasan pada 
siswa untuk bertindak dalam menemukan jawaban, dapat meletakkan 
dasar pengembangan bahasa yang tertuang dalam huruf alfabet, dapat 
menarik minat dan pusat perhatian siswa dengan ilustrasi yang 
menarik, dan alat permainan edukatif maze alfabet dapat memberi 
kesempatan pada siswa untuk menjernihkan pertimbangan pada saat 
menemukan jawaban. 
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4. Mata Pelajaran Bahasa Indonesia di Kelas I Sekolah Dasar  
Bahasa Indonesia merupakan bahasa nasional yang juga menjadi 
salah satu mata pelajaran wajib di SD. Bahasa Indonesia di kelas I SD, 
mengajarkan tentang bagaimana cara membaca dan menulis yang 
nantinya akan digunakan di kelas yang lebih tinggi. Materi huruf 
alfabet dalam pelajaran Bahasa Indonesia tertuang dalam standar 
kompetensi mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas I di antaranya, 
yaitu memahami teks pendek dengan membaca nyaring, menulis 
permulaan dengan menjiplak, menebalkan, mencontoh, melengkapi, 
serta menyalin huruf dan memahami wacana lisan tentang deskripsi 
benda di sekitar dan dongeng. Kompetensi dasar khusus pada aspek 
membaca yang tertuang dalam Dr. Saleh Abbas (2006:36) adalah 
membaca nyaring, yang indikatornya adalah mengenal huruf-huruf 
dan membacanya sebagai suku kata, kata, dan kalimat. Hasil belajar 
yang ingin dicapai pada aspek membaca adalah siswa mampu 
membaca nyaring suku kata, kata, kalimat.  
Huruf alfabet menjadi pondasi awal siswa dalam belajar 
membaca dan menulis. Sebagian besar siswa pada saat taman kanak-
kanak di perkenalkan beberapa huruf, sehingga mereka mempunyai 
sedikit bekal untuk mampu membaca dan mengenal beberapa huruf 
sebelum mengenal alfabet. Namun, untuk dapat membaca dan menulis 
dengan baik dan lancar mereka harus dikenalkan dan mengenal huruf 
alfabet. Saat seorang siswa mempelajari huruf, mereka mengikuti 
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urutan perkembangan yang dikemukakan oleh Seefeldt and Wasik 
(2008:333), yaitu : 1) mengenal huruf, 2) membuat huruf, 3) belajar 
asosiasi huruf.  
Memberikan mata pelajaran Bahasa Indonesia mengenai huruf 
alfabet bagi siswa tidak semudah membalikkan telapak tangan. 
Beberapa kendala yang terjadi salah satunya, sebagian besar siswa 
kelas I SD masih belum dapat membedakan beberapa huruf yang 
menurut mereka mirip, seperti huruf  b dan d, huruf m dan n, huruf o 
dan c. Terkadang siswa-siswa tersebut juga mengalami kesalahan 
dalam pengucapan atau fonologis beberapa huruf, jika kesalahan 
fonologis tersebut dibiarkan maka akan mempersulit perkembangan 
siswa tersebut dalam mengenal huruf.  
Menurut IG.A.K.Wardani (1995:57-58) kesulitan belajar 
membaca yang mungkin muncul pada saat mengenal huruf alfabet, 
antara lain : 
a. Tidak dapat membedakan huruf, seperti huruf b dan d, huruf 
k dan h. 
b. Tidak dapat mengucapkan kata dengan benar atau sering 
salah dalam pengucapan. 
c. Melompati bagian yang harus dibaca. 
d. Membaca dengan menghafal. 
e. Kesulitan dalam intonasi. 
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Sedangkan kesulitan belajar menulis permulaan menurut 
IG.A.K.Wardani (1995:59), antara lain dalam menulis huruf siswa 
masih belum dapat menulis dengan sempurna dan kacau, selain 
kesulitan tersebut salah ejaan sering terjadi pada saat siswa belajar 
menulis, misalnya pada saat siswa seharusnya menulis kata “pergi” 
hanya ditulis “pegi” hal tersebut merupakan ciri dari kesulitan dalam 
merangkai huruf menjadi kata. Kesalahan dalam kekacauan letak 
huruf dalam menulis juga sering dijumpai pada saat menulis 
permulaan. 
 Dalam pengembangan alat permainan edukatif maze alfabet ini 
diharapkan dapat menjadi salah satu solusi untuk meminimalisir 
kesalahan-kesalahan yang telah dipaparkan di atas. Alat permainan 
edukatif maze alfabet juga dapat menjadi solusi mengenalkan huruf 
alfabet pada siswa dengan cara bermain sambil belajar.  
5. Tinjauan Tentang Alfabet 
Alfabet merupakan sistem tulisan yang berdasarkan lambang 
bunyi atau fonem vokal dan konsonan. Huruf vokal yaitu a, i, u, e, o, 
sedangkan huruf konsonan yaitu b, c, d, f, g, h, j, k, l, m, n, p, r, s, t, v, 
w, y, z. Menurut Fadhli Almu’iini Ahda (2010:22) alfabet adalah 
dasar simbol atau grafem yang mewakili suatu fonem dalam bahasa 
lisan. Alfabet berasal dari dua huruf pertama dalam kata alfabet yaitu 
alpha dan beta. Alfabet terdiri dari 26 huruf, yaitu a, b, c, d, e, f, g, h, 
i, j, k, l, m, n, o, p, q, r, s, t, u, v, w, x, y, z. Agustien. S dan kawan-
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kawan (1999:228) menyatakan bahwa huruf Alfabet digunakan 
sebagian bangsa di dunia untuk menuliskan bahasa mereka. 
Pada kelas rendah terutama kelas I SD huruf alfabet tersebut 
diajarkan secara bertahap untuk mendukung kemampuan baca 
tulisnya. Huruf yang diajarkan berupa huruf kecil. Pada tahap pertama 
mereka diajarkan 14 huruf yang meliputi, a, b, d, e, i, k, l, m, n, o, p, s, 
t, u. Pada tahap kedua siswa kelas I diajarkan huruf, c, f, g, h, j, q, r, v, 
w, x, y, z. Sedangkan pada tahap ketiga siswa diajarkan huruf-huruf 
yang berhimpit, seperti ny, ng.  
Alfabet merupakan dasar bagi seorang siswa untuk dapat 
membaca dan menulis. Siswa kelas I SD mereka sudah dituntut untuk 
dapat mengenali dan membedakan huruf agar dapat membaca dan 
menulis. Setelah mereka dapat membedakan huruf maka mereka 
dituntut untuk dapat menggunakan huruf tersebut menjadi kata, hal 
tersebut sesuai dengan Darmiyati Zuchdi Budiasih (1996:8) bahwa 
seorang siswa sudah dituntut untuk dapat menggunakan kata dengan 
makna yang tepat. 
B. Alat Permainan Edukatif 
1. Pengertian Alat Permainan Edukatif 
 Alat permainan edukatif merupakan segala bentuk permainan 
yang dapat mengembangkan segala aspek yang ada pada diri siswa, 
seperti aspek psikomotor, kognitif, dan afektif. Alat permainan 
edukatif merupakan salah satu sarana terjadinya suatu proses 
28 
 
pembelajaran antara guru dan murid ataupun murid itu sendiri dengan 
cara yang disukai siswa yaitu bermain.  
Menurut Depdiknas (2007:4) yang dimaksud dengan Alat 
Permainan Edukatif adalah segala sesuatu yang dapat 
dipergunakan sebagai sarana atau peralatan untuk bermain 
yang mengandung nilai pendidikan (edukatif) dan dapat 
mengembangkan seluruh kemampuan siswa 
 
 
Setiap alat permainan edukatif mempunyai tujuan pembelajaran 
tertentu, namun dalam penggunaannya alat permainan edukatif 
tersebut dapat mencakup beberapa aspek perkembangan pada siswa. 
Menurut Mayke S Tedjasaputra (2001:81) alat permainan edukatif 
mempunyai beberapa ciri, yaitu : 
a. Dapat digunakan dalam berbagai cara, maksudnya dapat 
digunakan dengan bermacam-macam tujuan, manfaat 
dan menjadi bermacam-macam bentuk 
b. Ditujukan terutama untuk anak-anak usia prasekolah 
dan berfungsi mengembangkan berbagai aspek 
perkembangan kecerdasan serta motorik anak 
c. Segi keamanan sangat diperhatikan baik dari bentuk 
maupun penggunaan cat 
d. Membuat anak terlibat secara aktif 
e. Sifatnya konstruktif 
 
Alat permainan edukatif merupakan alat manipulatif, menurut 
Mayke S Tedjasaputra (2001:82) “manipulatif berarti menggunakan 
secara terampil, dapat diperlakukan menurut kehendak dan pemikiran 
serta imajinasi anak”.  
Pengembangan suatu alat permainan edukatif selalu dirancang 
dengan pertimbangan serta pemikiran yang dalam. Berbagai 
rancangan disusun agar menjadi alat permainan edukatif yang sesuai 
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dengan tujuan, misalnya penggunaan warna dan bahan harus yang 
menarik dan aman bagi siswa. Alat yang dirancang juga harus sesuai 
dengan tahap perkembangan sasaran.  
Dari beberapa pendapat tersebut di atas tentang pengertian alat 
permainan edukatif, dapat disimpulkan bahwa walaupun setiap alat 
permainan edukatif diciptakan dengan suatu fungsi khusus untuk 
mengembangkan aspek tertentu, namun tetap dapat difungsikan 
secara multiguna untuk dapat mengembangkan beberapa aspek 
perkembangan lainnya. 
2. Fungsi Alat Permainan Edukatif 
Dalam mengembangkan alat permainan edukatif harus 
mempunyai tujuan serta berbagai fungsi yang mendukung untuk 
menciptakan pengalaman belajar yang asik dan efektif bagi siswa. 
Menurut makalah yang ditulis oleh Badru Zaman (2006:8-10) fungsi-
fungsi tersebut adalah : 
a. Menciptakan situasi bermain (belajar) yang menyenangkan bagi 
anak dalam proses pemberian perangsangan indikator kemampuan 
anak.  
b. Memberikan kesempatan anak bersosialisasi, berkomunikasi 
dengan teman sebaya. 
c. Memberikan stimulus dalam pembentukan perilaku dan 
pengembangan kemampuan dasar. 
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d. Menumbuhkan rasa percaya diri dan membentuk citra diri anak 
yang positif dalam suasana yang menyenangkan, siswa akan 
mencoba melakukan berbagai kegiatan yang mereka sukai dengan 
cara menggali dan menemukan sesuai yang ingin mereka ketahui. 
Berdasarkan beberapa fungsi di atas alat permainan edukatif 
maze alfabet termasuk dapat menciptakan situasi bermain (belajar) 
yang menyenangkan bagi siswa, dan dapat memberikan stimulus 
dalam pembentukan perilaku dan kemampuan dasar pada siswa. 
Meskipun setiap penciptaan sebuah alat permainan edukatif 
mempunyai suatu fungsi khusus, tetapi alat tersebut tetap dapat 
digunakan sebagai alat yang multifungsi untuk mengajarkan berbagi 
hal.  
3. Jenis-Jenis Alat Permainan Edukatif 
Alat permainan edukatif dikenal sebagai perantara 
penyampaian materi belajar dengan cara yang membuat siswa 
nyaman, yaitu bermain. Berikut ini merupakan jenis alat permainan 
edukatif menurut Mayke S Tedjasaputra (2001:82-87) : 
a. Alat permainan edukatif untuk mencipta bangunan 
      Alat permainan edukatif ini ditujukan untuk melatih siswa 
dalam mencipta suatu bangunan. Bentuk fisiknya dapat terbuat dari 
bahan kayu ringan maupun plastik. Alat ini dapat berbentuk balok, 
segitiga, prisma, kubus maupun lingkaran dalam berbagai ukuran. 
Bentuk-bentuk tersebut kemudian dapat disusun untuk membangun 
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suatu bangunan  sesuai dengan imajinasi mereka. Seperti membuat 
konstruksi jembatan, membuat rumah-rumahan. Beberapa contoh 
alat permainan edukatif untuk membangun : 
1) Tiang berbagai ukuran. 
2) Kubus berbagai ukuran. 
3) Prisma berbagai ukuran. 
4) Silinder berbagai ukuran. 
b. Alat permainan edukatif untuk melatih berbagai macam pengertian 
mengenai warna, bentuk, dan ukuran 
      Alat permainan ini bertujuan untuk mengasah pengertian 
mengenai warna, bentuk, dan ukuran. Bahan pembuatannya dapat 
dibuat dari segala macam bahan, seperti ; kertas, kayu ringan, dan 
plastik. Alat permainan ini dapat dimainkan secara individu 
maupun kelompok tergantung kebutuhannya. 
       Beberapa contoh alat permainan edukatif yang termasuk dalam 
pengenalan warna, bentuk, dan ukuran antara lain :  
1) lotto berwarna. 
2) puzzle yang terdiri dari 3-12 keping. 
3) papan pasak. 
4) papan hitung. 
5) permainan kartu. 
6) Biji untuk meronce. 
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c. Alat permainan edukatif ciptaan Montessori 
      Montessori menciptakan sejumlah alat permainan yang 
bertujuan untuk mempermudah dalam mengingat suatu konsep 
yang akan dipelajari tanpa dibimbing. Alat permainan edukatif ini 
lebih dikhususkan untuk pembelajaran secara mandiri, jadi jika 
pada saat bermain ia melakukan kesalahan maka ia mengetahuinya 
sendiri dan memperbaikinya. Beberapa contoh alat permainan 
edukatif ciptaan Montessori, yaitu : 
1) Alat timbangan. 
2) Silinder dengan ukuran serial sepuluh ukuran. 
3) Tongkat-tongkat desimeter, meter. 
4) Gambar-gambar untuk dicontoh, bahan untuk 
mengembangkan motorik halus. 
5) Bujur telur. 
Dari pemaparan tentang jenis alat permainan edukatif di atas 
maka alat permainan edukatif maze alfabet termasuk dalam alat 
permainan edukatif Montessori karena alat permainan edukatif ini 
memudahkan siswa untuk mengingat konsep yang dipelajari yaitu 
tentang proses mengenal huruf alfabet. Huruf yang akan dikenalkan 
pada siswa kelas I SD melalui alat permainan edukatif maze alfabet 
ini meliputi 18 huruf, antara lain huruf vokal a, i, u, e, o dan huruf 
konsonan k, t, c, p, l, b, d, s, m, h, y, g, dan j. 
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C. Maze Alfabet 
1. Definisi Maze Alfabet 
        Maze berasal dari kata bahasa Inggris yang dapat diartikan 
jaringan jalan yang berliku dan sempit yang didalamnya bisa 
ditemukan jalan buntu atau rintangan. Menurut Lianawati dalam  Asni 
Ariny Haque dan Rohita (2014:4) mengemukakan bahwa tujuan alat 
permainan edukatif maze adalah untuk memfokuskan siswa dalam 
belajar, melatih konsentrasi, melatih daya ingat, melatih mencari jalan 
keluar, serta melatih kelenturan otot tangan. Sedangkan, menurut 
Kurniawan dalam Isy yahya (2014:1) dalam memainkan maze 
seorang siswa harus menemukan jalur yang harus dilewati pada 
bagian maze untuk sampai pada tujuan akhir. Maze atau permainan 
labirin dapat diartikan sebagai permainan dengan jalan berliku yang 
bertujuan untuk menentukan jalur yang tepat dalam mencapai tujuan 
yang telah ditetapkan. Materi yang disajikan dalam alat permainan 
edukatif maze alfabet adalah tentang huruf alfabet, yang terdiri dari 
huruf vokal dan beberapa huruf konsonan. Huruf  tersebut di tuangkan 
kedalam nama-nama binatang. Dapat disimpulkan bahwa permainan 
maze alfabet adalah sebuah permainan untuk untuk mencari dan 
menyusun huruf menjadi nama binatang sesuai dengan gambar 
kemudian mendeskripsikannya secara sederhana. 
Alat permainan edukatif ini dapat membantu pembelajaran 
Bahasa Indonesia tentang materi huruf alfabet. Permainan ini 
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merupakan langkah awal siswa untuk dapat melatih kemampuan 
membaca mereka, misalnya pada saat bermain siswa diberi 
kesempatan untuk membaca huruf, mengeja huruf, membaca kata dan 
mendeskripsikan gambar. Maze alfabet ini dirancang untuk dapat 
merangsang kemampuan berbahasa siswa, melatih motorik halus dan 
kognitif siswa. Selain itu maze alfabet juga dapat melatih koordinasi 
mata dan tangan sebab siswa harus menelusuri jalur berliku untuk 
menemukan jawaban. 
2. Manfaat Alat Permainan Edukatif Maze Alfabet 
Bermain menggunakan permainan mempunyai banyak manfaat 
untuk menunjang perkembangan siswa. Menurut Agung Triharso 
(2013:10-14) manfaat bermain antara lain di bawah ini : 
a. Bermain mempengaruhi perkembangan fisik, pada umumnya siswa 
kelas I sangat menyukai kegiatan yang aktif, dengan aktif bergerak 
otot-otot tubuh dapat berkembang dengan kuat. Jika siswa 
mendapat kesempatan untuk melakukan kegiatan yang melibatkan 
gerak tubuh  maka tubuh akan menjadi sehat. 
b. Bermain dapat digunakan sebagai terapi, bermain dapat digunakan 
sebagai media terapi pengobatan. Bermain dapat digunakan 
sebagai media terapi terhadap siswa yang sulit bergaul, agresif. 
Selama bermain perilaku seorang siswa akan terlihat lebih bebas 
sehingga dapat diamati dengan jelas. 
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c. Bermain meningkatkan pengetahuan anak, dengan bermain aspek 
motorik kasar dan motorik halus siswa akan lebih berkembang. 
Saat bermain siswa dapat mengetahui hal-hal baru, sehingga 
pengetahuannya akan sesuatu yang baru tersebut bertambah. 
Misalnya ketika dalam permainan tebak gambar binatang, siswa 
belum mengenal ciri-ciri atau deskripsi binatang yang telah 
disebutkan oleh teman bermainnya sehingga ia belum bisa 
menjawab. Namun, ketika ada teman lain yang menjawab 
pertanyaan dengan benar siswa tersebut kemudian mengerti 
jawaban yang benar dari deskripsi tentang binatang tersebut. 
d. Bermain melatih pengelihatan dan pendengaran, kedua indera 
tersebut sangat penting bagi perkembangan seorang siswa, karena 
kedua indera tersebut merupakan modal awal siswa untuk dapat 
membaca dan menulis. 
e. Bermain mempengaruhi perkembangan kreativitas, dengan 
bermain seorang siswa akan merasa senang, kreativitasnya pun 
akan meningkat. Pada dasarnya agar kreativitas siswa dapat 
tersangsang maka ia harus dalam posisi yang nyaman untuk belajar 
salah satunya adalah dengan belajar sambil bermain. 
f. Bermain mengembangkan tingkah laku sosial, dengan bermain 
seorang siswa dapat belajar bagaimana bersikap dan berperilaku 
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terhadap teman sebayanya. Manfaat ini dapat ditemukan ketika 
siswa bermain secara berkelompok dengan temannya. 
g. Bermain mempengaruhi nilai moral, dengan bermain seorang siswa 
dapat melepaskan ketegangan yang ia alami saat belajar. Pada 
umumnya seorang siswa dalam keadaan nyaman saat ia bermain.  
Manfaat bermain maze menurut Vygotsky dalam Isy yahya 
(2014:2), antara lain : 
a. Alat untuk menstimulasi intelegensi logika matematika dan logika 
spasial. 
b. Mengembangkan daya imaginasi. 
c. Melatih kecermatan dalam memecahkan masalah. 
d. Melatih konsentarsi. 
e. Melatih motorik halus. 
f. Mengembangkan kemampuan berifkir logis. 
g. Melatih panca indera. 
Dari beberapa manfaat bermain dan manfaat bermain maze 
yang telah dikemukakan di atas. Alat permainan edukatif Maze 
Alfabet mempunyai beberapa manfaat. Seperti di bawah ini. 
1) Menciptakan kegiatan belajar yang menyenangkan bagi siswa 
dengan bermain menggunakan permainan maze untuk 
mengenal huruf alfabet. 
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2) Merangsang kognitif siswa untuk mencari dan menyusun 
jawaban dalam permainan maze alfabet. 
3) Melatih motorik halus siswa dalam menggerakkan bagian dari 
permainan maze alfabet mengikuti alur yang sudah tersedia. 
4) Melatih aspek perkembangan bahasa siswa saat mengeja huruf 
dalam nama-nama hewan dan mendeskripsikannya secara 
sederhana. 
5) Melatih koordinasi mata serta tangan saat mencari jawaban 
dan saat menggerakkan jawaban. 
3. Pemanfaatan Maze Alfabet dalam Proses mengenal huruf Alfabet 
Pada Mapel Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar 
Menciptakan pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa, 
dapat dilakukan dengan berbagai cara, seperti penggunaan metode 
belajar yang berpusat pada siswa dan penyediaan alat bantu belajar. 
Alat permainan edukatif merupakan salah satu contoh alat bantu 
belajar yang berupa permainan, namun mempunyai unsur edukasi dan 
dalam penciptaannya mempunyai tujuan untuk mengembangkan 
aspek perkembangan tertentu. 
Alat permainan edukatif maze alfabet merupakan sebuah 
permainan yang mempunyai jalur berliku dan terdapat jalan buntu. 
Papan tersebut berisi tentang materi huruf alfabet yang terdiri dari 
huruf vokal dan beberapa huruf konsonan. Tujuan dikembangkannya 
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maze alfabet adalah untuk mencari dan menyusun huruf menjadi 
nama-nama binatang sesuai dengan gambar kemudian 
mendeskripsikannya secara sederhana.  
Pemanfaatan alat permainan edukatif maze alfabet dalam mata 
pelajaran Bahasa Indonesia di SD yaitu dengan menggunakan maze 
alfabet sebagai salah satu alat penunjang pembelajaran Bahasa 
Indonesia, khususnya mengenai huruf alfabet. Pemanfaatan maze 
alfabet dalam pelajaran Bahasa Indonesia sangat cocok dengan 
perkembangan kognitif siswa kelas I SD yang tahap berpikirnya 
adalah konkret. 
Langkah-langkah penggunaan maze alfabet pada mata pelajaran 
Bahasa Indonesia mengenal huruf alfabet, antara lain di bawah ini. 
a. Bentuklah kelompok kecil yang terdiri dari 1 sampai 5 orang 
siswa. 
b. Persiapkan komponen-komponen maze alfabet. 
c. Bacalah dahulu petunjuk bermain maze alfabet sebelum 
bermain. 
d. Siapkan papan maze alfabet. 
e. Letakkan komponen lima binatang yang mengandung huruf 
/p/, /b/, /m/ diantara jalur papan maze. 
f. Cari huruf pada nama binatang yang belum lengkap . 
g. Letakkan huruf-huruf yang membentuk kata nama binatang 
tersebut. 
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h. Gerakkan satu per-satu jawaban pada huruf yang tersedia 
hingga membentuk kata. 
i. Bimbinglah siswa mengenal huruf melalui nama binatang 
hingga membentuk kata ( bagi pendamping ). 
j. Lakukan evaluasi dengan mengecek kemampuan siswa 
merangkai huruf hingga membentuk kata nama binatang dan 
membacanya ( bagi pendamping ). 
D. Kerangka Berpikir 
Pendidikan SD merupakan gerbang pendidikan bagi siswa 
sebelum memasuki pendidikan selanjutnya. Pada jenjang ini siswa 
diajarkan berbagai kemampuan dasar seperti membaca, menulis, dan 
berhitung yang dikemas kedalam berbagai mata pelajaran. Agar 
berbagai kemampuan dasar yang diajarkan dapat tertanam dengan 
baik dalam diri siswa, maka diperlukan metode belajar yang 
menyenangkan dan tidak membebaninya. Salah satu metode yang 
sesuai dengan tahap perkembangan siswa kelas I SD adalah bermain 
sambil belajar. Agar penerapan metode tersebut efektif maka 
diperlukan alat bantu seperti alat permainan edukatif. 
Alat permainan edukatif merupakan permainan yang 
mengandung unsur edukasi dan di rancang untuk mengembangkan 
aspek perkembangan tertentu. Alat permainan edukatif berfungsi 
sebagai sarana atau peralatan pendukung dalam pembelajaran. Alat 
permaian edukatif dapat berupa ular tangga, maze, dan balok susun. 
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Maze merupakan kata dalam bahasa inggris yang dapat diartikan 
sebagai jaringan jalan yang ruwet atau berliku. Permainan maze 
bertujuan untuk mencari tujuan akhir tertentu dengan menggunakan 
jalur berliku dan sempit. 
Berdasarkan observasi dan wawancara yang telah dilakukan di 
kelas I SD N Bandongan 1, Magelang. Salah satu masalah yang 
dihadapi adalah mengenai mengenal huruf alfabet pada mata 
pelajaran Bahasa Indonesia, tingkat ketercapaian siswa yang berbeda-
beda serta belum dikembangkannya alat permainan edukatif untuk 
membantu pembelajaran tersebut, sebagian besar siswa masih 
kesulitan dalam mengenali dan membedakan huruf, serta alat bantu 
belajar hanya kartu huruf tanpa tertera contoh gambar. Kendala-
kendala tersebut di atas menyebabkan proses mengenal huruf alfabet 
pada mata pelajaran Bahasa Indonesia bagi siswa menjadi kurang 
menarik dan kurang maksimal. 
Alat permainan edukatif memungkinkan bagi siswa untuk 
mengembangkan berbagai aspek perkembangan dalam dirinya. Alat 
permainan edukatif yang dikembangkan adalah maze alfabet. Alat 
permainan edukatif ini dapat merangsang dan melatih motorik halus, 
melatih perkembangan bahasa, serta melatih kognitif siswa. Selain itu 
permainan ini melatih koordinasi mata dan tangan karena siswa harus 
menelusuri jalur berliku untuk menemukan serta menyusun jawaban. 
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Alat permainan edukatif maze alfabet yang telah dikembangkan 
kemudian divalidasi pada ahli materi dan ahli media, setelah 
dinyatakan layak selanjutnya di uji cobakan kepada siswa dan 
dihasilkan alat permaian edukatif maze alfabet yang layak, hal ini 
dapat digambarkan pada alur berikut : 
 
 
 
 
                                         
 
 
 
 
 
 
Gambar 1. Bagan alur kerangka berpikir 
1. Masalah 
Keterbatasan 
2. Pengumpulan 
Data 
3. Desain Uji 
Coba 
4. Revisi 
5. Alat Permainan 
Edukatif Maze 
Alfabet  
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 BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Jenis Penelitian 
      Penelitian pengembangan alat permainan edukatif maze alfabet untuk 
mata pelajaran  Bahasa Indonesia “mengenal huruf alfabet”  bagi siswa kelas 
I SD N Bandongan 1 Magelang ini mengacu pada penelitian dan 
pengembangan atau Research and Development yang menggunakan model 
pengembangan Borg dan Gall (1989). Tujuan penelitian pengembangan 
adalah untuk menghasilkan suatu produk tertentu serta menguji keefektifan 
produk tersebut. Sedangkan tujuan dari penelitian dan pengembangan ini 
adalah untuk menghasilkan alat permainan edukatif maze alfabet yang layak 
untuk mata pelajaran Bahasa Indonesia “mengenal huruf alfabet” bagi siswa 
kelas I SD N Bandongan 1 Magelang 
Langkah penelitian dan pengembangan menurut Borg and Gall dalam 
Nana Syaodih Sukmadinata (2013:169) ada 10 langkah pelaksanaan 
penelitian dan pengembangan, yaitu : 
1. Penelitian dan pengumpulan data  
2. Perencanaan pengembangan produk 
3. Pengembangan produk awal 
4. Uji coba lapangan awal 
5. Revisi atau penyempurnaan produk awal 
6. Uji coba lapangan utama 
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7. Revisi atau penyempurnaan produk 
8. Uji coba lapangan pelaksanaan  
9. Penyempurnaan produk akhir 
10. Diseminasi dan implementasi.   
      Dari kesepuluh langkah tersebut, peneliti hanya melakukan 7 dari 10 
langkah penelitian yakni berhenti pada revisi atau penyempurnaan 
produk, hal ini karena peneliti hanya mengukur kelayakan dan tidak 
mengukur efektivitas alat permainan edukatif maze alfabet. 
B. Prosedur Pengembangan 
Pada tahap prosedur pengembangan ini menggunakan langkah-
langkah Research and Development (R&D) yang dikemukakan oleh Borg dan 
Gall, namun dalam penerapannya mengalami sedikit modifikasi. Nana 
Syaodih Sukmadinata dan kawan-kawan (2013:190) membuat garis besar 
langkah penelitian dan pengembangannya terdiri dari 3 tahap yaitu : (1) Studi 
Pendahuluan yang meliputi studi literatur, studi lapangan, dan penyusunan 
draf awal produk, (2) Uji coba dengan sample terbatas (uji coba lapangan 
awal) dan uji coba dengan sample yang lebih luas (uji coba lapangan utama), 
(3) Uji Produk dan sosialisasi produk. Pada penelitian pengembangan ini 
menggunakan langkah penelitian dan pengembangan yang dimodifikasi 
menjadi 7 langkah pengembangan, dikarenakan tujuan utama peneliti adalah 
untuk menghasilkan APE maze alfabet yang layak untuk digunakan pada 
mata pelajaran Bahasa Indonesia “mengenal huruf alfabet” bagi kelas I SD 
dan bukan untuk mengukur efektivitas penggunaannya. Prosedur yang akan 
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dilakukan dalam penelitian pengembangan alat permainan edukatif maze 
alfabet untuk mata pelajaran  Bahasa Indonesia “mengenal huruf alfabet” 
bagi siswa kelas I SD N Bandongan 1 Magelang dapat digambarkan dengan 
skema sebagai berikut : 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.  Prosedur penelitian pengembangan alat permainan edukatif  Maze 
Alfabet yang diadaptasi dari Borg dan Gall (1989) yang 
dimodifikasi. 
 
Berdasarkan skema tersebut, dapat dijelaskan tahapan-tahapan 
pengembangan yang dilakukan adalah sebagai berikut : 
1. Penelitian dan pengumpulan data 
Penelitian dan pengumpulan data merupakan tahap awal 
penelitian, dengan melakukan observasi awal dalam rangka 
mengetahui permasalahan-permasalahan yang terjadi dalam 
pembelajaran serta analisis kebutuhan. Hal ini dilakukan sebagai 
bahan pertimbangan dalam mengembangkan suatu produk. 
Peneliti mengadakan pengamatan langsung saat proses 
pembelajaran Bahasa Indonesia pada kelas I di SD N Bandongan 
1. Penelitian dan 
pengumpulan 
data 
2. Perencanaan 
3. Pengembangan 
produk awal  
Validasi 
Materi dan 
Media 
 
4. Uji coba lapangan 
awal 
5. Revisi produk  
7. Revisi dan penyempurnaan 
produk akhir 
6. Uji coba 
lapangan utama  
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1 untuk mengetahui karakteristik siswa, kebutuhan siswa, serta 
solusi pemecahan permasalahan pembelajaran yang terjadi. 
Peneliti juga melakukan wawancara terhadap pengajar untuk 
mendapatkan data dan informasi sebagai dasar dalam 
mengembangkan produk tersebut.  
2. Perencanaan 
Pada tahap perencanaan setelah data dan informasi yang 
dibutuhkan terkumpul, peneliti melakukan analisis pembelajaran 
dan analisis media pembelajaran untuk memecahkan 
permasalahan dalam mengenal huruf alfabet yang terjadi. Analisis 
tersebut juga bertujuan untuk mendapatkan suatu produk yang 
dapat membantu memecahkan permasalahan yang terjadi. 
3. Pengembangan produk awal 
Pada tahap ini peneliti mengembangkan produk awal alat 
permainan edukatif maze alfabet. Langkah yang dilakukan adalah 
sebagai berikut : 
a. Merumuskan materi mengenal huruf alfabet dengan 
berkonsultasi pada guru Bahasa Indonesia kelas I SD 
Mengembangkan produk alat permainan edukatif yang berupa 
prototype awal. 
b. Melakukan evaluasi berupa uji kelayakan produk untuk 
mendapatkan pertimbangan dari ahli materi dan ahli media.  
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4. Uji coba lapangan awal 
Setelah pengembangan produk awal dan mendapatkan 
revisi dari ahli media dan ahli materi, kemudian dilakukan uji 
coba produk yang bertumpu pada penggunaan alat permainan 
edukatif maze alfabet pada subjek penelitian. Pada uji coba 
produk awal ini subjek penelitiannnya melibatkan 5 siswa kelas I 
di SD N Bandongan 1, Magelang. Setelah siswa tersebut 
memainkan permainan kemudian diadakan wawancara pada ke 5 
siswa tersebut mengenai pendapat mereka tentang alat permainan 
edukatif maze alfabet. 
5. Revisi Produk 
Berdasarkan kritik, saran, dan masukan pada proses uji 
kelayakan produk akan didapatkan data yang berkaitan dengan 
kekurangan ataupun kelemahan dari alat permainan edukatif maze 
alfabet. Kemudian jika ditemukan kekurangan atau kelemahan 
produk maka dilakukan perbaikan pada produk tersebut untuk 
mendapatkan sebuah alat permainan edukatif yang baik. 
6. Uji coba lapangan utama 
Uji coba lapangan ini merupakan uji coba tahap akhir, 
dimana melibatkan 15 siswa kelas I di SD N Bandongan 1. 
Setelah menggunakan alat permainan edukatif maze alfabet 
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peneliti akan mengevaluasi dengan cara melakukan wawancara 
dengan siswa mengenai pendapat mereka tentang produk tersebut. 
7. Penyempurnaan Produk Akhir 
Setelah melakukan uji coba lapangan, maka akan diketahui 
tingkat kelayakan alat permainan edukatif ini melalui data yang 
diperoleh. Berdasarkan data yang diperoleh tersebut kemudian 
akan diolah dan dianalisis jika masih ada kekurangan atau 
kesalahan dari produk, maka akan dilakukan perbaikan kembali. 
Setelah mengalami proses penyempurnaan produk akhir ini akan 
didapatkan sebuah alat permainan edukatif maze alfabet untuk 
mata pelajaran Bahasa Indonesia bahasan huruf alfabet kelas I SD 
sebagai produk akhir yang layak digunakan dalam pembelajaran. 
C. Uji Coba Produk 
      Subjek uji coba pada uji coba produk penelitian pengembangan alat 
permainan edukatif maze alfabet untuk mata pelajaran  Bahasa Indonesia 
bahasan huruf alfabet  kelas I di SD N Bandongan 1, Magelang adalah 
pertama yaitu Expert Judgement  berupa ahli materi dari dosen Jurusan 
Pendidikan Guru Sekolah Dasar dan ahli media dari dosen Jurusan 
Teknologi Pendidikan. Kedua yaitu siswa kelas I SD N Bandongan 1 
yang berjumlah 20 siswa.   
D. Jenis Data 
      Jenis data yang akan didapatkan dalam penelitian pengembangan alat 
permainan edukatif maze alfabet ini berupa data kuantitatif dan kualitatif. 
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Data kuantitatif merupakan data yang berupa angka sebagai hasil dari 
penilaian subjek uji coba terhadap produk yang dikembangkan. Data 
kualitatif diperoleh dari uraian, kritik, saran dari subjek uji coba yang 
didalamnya termasuk validasi ahli materi dan ahli media untuk 
memperbaiki alat permainan edukatif ini. 
E. Teknik Pengumpulan Data 
      Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian 
pengembangan alat permainan edukatif maze ini adalah menggunakan 
metode wawancara, metode observasi, dan angket. 
1. Metode Wawancara 
      Metode wawancara adalah salah satu metode untuk mengumpulkan 
data yang diperlukan dengan cara mengadakan tanya jawab dengan 
narasumber atau responden baik secara langsung maupun tidak 
langsung. Wawancara dalam penelitian pengembangan ini dilakukan 
saat studi pendahuluan. Hasil dari wawancara digunakan untuk 
melengkapi data hasil observasi. Penggunaan metode wawancara juga 
dilakukan pada saat uji coba lapangan untuk mengetahui pendapat 
responden mengenai alat permainan edukatif maze alfabet yang akan 
digunakan sebagai dasar untuk melakukan perbaikan atau revisi. 
2. Metode Observasi 
      Metode observasi adalah mengamati terhadap suatu obyek yang 
diteliti dengan menggunakan panca indera. Observasi dilakukan pada 
saat penelitian awal bertujuan untuk mendapatkan dan mengumpulkan 
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informasi tentang pelaksanaan pembelajaran Bahasa Indonesia. Saat 
observasi berlangsung peneliti dapat mengetahui karakteristik peserta 
didik, bagaimana pembelajaran Bahasa Indonesia khususnya mengenal 
huruf alfabet dilaksanakan di kelas I SD N Bandongan 1.  
3. Angket 
      Angket adalah instrumen penelitian untuk mendapatkan informasi 
dengan cara memberikan serangkaian pertanyaan yang harus dijawab 
oleh responden atau narasumber sesuai dengan pendapat mereka. 
Angket digunakan saat melakukan validasi ahli materi dan ahli media. 
Angket yang digunakan bertujuan untuk mengukur kelayakan produk 
yang dihasilkan menurut ahli media dan ahli materi. Hasil dari angket 
ini akan dijadikan dasar dalam melakukan revisi alat permainan 
edukatif maupun materi produk yang akan dikembangkan.  
F. Instrumen Penelitian 
1. Pedoman Wawancara 
      Pedoman wawancara adalah sebuah tuntunan dalam melakukan 
komunikasi mengenai pertanyaan-pertanyaan terhadap responden yang 
diwawancarai. Pedoman wawancara yang digunakan peneliti yaitu 
wawancara terhadap guru dan pedoman wawancara yang digunakan 
pada saat uji coba alat permainan edukatif. 
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Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Wawancara Guru 
No Aspek 
1. Proses pembelajaran 
2. Alat permainan edukatif yang digunakan 
3. Kebutuhan Maze Alfabet 
4. Maze Alfabet yang diharapkan 
 
 Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Wawancara uji coba alat 
permainan edukatif 
No Aspek 
1. Kemasan alat permainan edukatif maze alfabet 
2. Tampilan gambar alat permainan edukatif maze alfabet 
3. Pemilihan warna 
4. Pemilihan huruf 
5. Kemudahan penggunaan alat permainan edukatif  
6. Kepraktisan media (mudah disimpan dan dipindahkan) 
7. Kegunaan maze alfabet dalam mengenal huruf 
8. Kegunaan maze alfabet dalam belajar membaca 
9. Kesesuaian maze alfabet dalam mengenal huruf 
10. 
Kegunaan maze alfabet dalam menumbuhkan minat belajar 
terhadap Bahasa Indonesia 
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2. Pedoman observasi 
      Pedoman observasi (pengamatan) digunakan untuk memperoleh 
informasi tentang pelaksanaan pembelajaran Bahasa Indonesia 
mengenal huruf alfabet di kelas I SD N Bandongan 1. Aspek yang 
diamati dalam obsevasi adalah bagaimana proses mengenal huruf 
alfabet dengan metode yang sudah ada, kondisi siswa saat 
pembelajaran berlangsung, serta sumber belajar dan fasilitas yang 
dimiliki sekolah untuk mendukung pembelajaran Bahasa Indonesia 
mengenal huruf alfabet. 
Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Observasi 
No. Aspek yang diamati 
1. Proses pembelajaran Bahasa Indonesia mengenal huruf alfabet 
2. Sumber belajar yang digunakan dalam mengenal huruf alfabet 
3. Kondisi siswa saat proses pembelajaran berlangsung 
4. Cara guru mengenalkan huruf alfabet 
5. 
Fasilitas yang dimiliki sekolah dalam mendukung penyampaian 
materi huruf alfabet 
 
3. Angket 
Dalam penelitian pengembangan ini angket digunakan pada saat 
melakukan validasi oleh ahli materi, ahli media.  
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Tabel 5. Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi 
No Aspek Penilaian Indikator 
1 Materi Kesesuaian dengan tujuan 
Pembelajaran 
Kesesuaian materi dengan standar 
kompetensi 
Kesesuaian materi kompetensi dasar 
Ketepatan materi huruf alfabet 
Kejelasan materi 
Sistematika penyajian materi 
Kesesuaian materi dengan tingkat 
berpikir siswa 
2 Penyajian 
Materi 
Kemudahan memahami materi 
Kesesuaian materi dengan media 
Kemenarikan penyajian materi dalam 
menumbuhkan minat belajar 
 
Tabel 6. Kisi-kisi instrumen ahli media 
No Aspek Penilaian Indikator 
1 Tampilan Tata letak  
Penulisan huruf 
Ketepatan pemilihan jenis huruf  
Ketepatan pemilihan ukuran huruf  
2 Kemasan Kualitas bahan yang digunakan 
untuk kemasan 
Ketertarikan warna pada kemasan 
3 Desain Kualitas kayu yang digunakan 
Ukuran papan Alat Permainan 
Edukatif   
Kualitas stiker yang digunakan 
Kepraktisan media 
Kejelasan gambar  
Kesesuaian gambar dengan materi 
Komposisi warna, gambar, dan 
tulisan 
Keawetan atau ketahanan  
Keamanan 
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G. Validasi Instrumen 
      Untuk mengetahui layak tidaknya suatu produk, maka perlu dilakukan 
validasi instrumen oleh ahli materi dan ahli media menggunakan expert 
judgment. Instrumen angket untuk ahli media dan ahli materi sebelumnya 
telah dikonsultasikan dan dinilai kelayakannya oleh dosen pembimbing.  
H. Teknik Analisis Data 
      Setelah data penelitian pengembangan alat permainan maze alfabet ini 
terkumpul kemudian data yang diperoleh akan diproses melalui analisis 
data. Proses ini merupakan proses yang penting untuk mengetahui hasil 
penelitian. Untuk pedoman penentuan tingkat baiknya alat permainan 
edukatif maze ini, kriteria penilaian akhir data kuantitatif diperoleh 
berdasarkan hasil konversi data kuantitatif ke data kualitatif dengan skala 
penilaian 1 sampai 5. Penjelasan dari skala 1 sampai 5 antara lain, angka 
1) Sangat Kurang, angka 2) Kurang, angka 3) Cukup, angka 4) Baik, 
angka 5) Sangat Baik.  
      Sedangkan, penilaian dari subjek penelitian menggunakan skala 
guttman. Skala ini bertujuan agar subjek menyatakan pendapatnya setuju 
atau tidak setuju tentang sesuatu (Eko Putro Widoyoko, 2014:117). 
Analisis data yang digunakan adalah statistika deskritptif, dari analisis 
data tersebut akan diperoleh hasil tentang keberhasilan siswa dalam 
memahami suatu materi. Rumus yang digunakan yaitu rumus untuk 
mencari rerata atau mean seperti dalam Eko Putro Widyoko (2009:238) : 
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Tabel 7. Konversi skor menjadi skala 5 
Interval  skor Skor Kategori Konversi 
X > iX  + 1,8 Sbi 
 iX + 0,6 Sbi < X ≤  iX  + 1,8 Sbi 
iX  – 0,6 Sbi < X ≤ iX  + 0,6 Sbi 
iX  – 1,8 Sbi < X ≤ iX  - 0,6 Sbi 
X ≤ iX  - 1,8 Sbi 
    5 
4 
3 
2 
1 
Sangat baik 
Baik 
Cukup baik 
Kurang 
Sangat Kurang 
Layak 
Tidak 
Layak 
 
 Keterangan: 
iX    = Rata-rata ideal = ½ (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) 
Sbi  = Simpangan baku ideal = 1/6 (skor maksimal ideal – skor minimal ideal) 
X      = Skor rata-rata 
 Mencari skor (X) dengan menggunakan rumus rata-rata : 
                  X = 
∑ 
 
   
Keterangan : 
n    = Jumlah subjek atau responden 
∑x = Jumlah skor 
X = Skor rata-rata 
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Tabel 8. Skala Guttman 
Skor Kriteria 
1 Setuju 
0 Tidak Setuju 
 
Pada pehitungan instrument siswa untuk kelayakan produk didapatkan 
dengan menggunakan skala guttman dan dihitung dengan rumus sebagai berikut : 
 
  
                              
                  
        
 
Hasil jawaban yang diperoleh dengan perhitungan di atas berguna untuk 
mengembangkan kesimpulan seperti yang telah dikemukakan oleh Sugiyono 
(2004:90), yaitu : 
1. 0,00 – 0,25 = No association or low association (weak assosiation) 
2. 0,26 – 0,50 = Moderately low association (moderately weak association)  
3. 0,51 – 0,75 = Moderately high association (moderately high assosiation) 
4. 0,76 – 1,00 = High association (strong association up to perfect 
association) 
Berdasarkan kriteria tersebut, dapat dijelaskan sebagai berikut,  
1. 0% - 25%     = tidak ada aspek kelayakan 
2. 25% - 50%   = cukup rendah memenuhi aspek kelayakan 
3. 50% - 75%   = cukup tinggi memenuhi aspek kelayakan 
4. 75% - 100% = memenuhi aspek kelayakan 
Berdasarkan penghitungan tersebut alat permainan edukatif maze 
alfabet dikatakan “layak” digunakan dalam pembelajaran apabila presentase 
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kelayakan mencapai > 75%. Sebaliknya, dikatakan “tidak layak” apabila 
presentase kelayakan ≤ 75%. 
Tabel 9. Pedoman kriteria kategori respon siswa 
Presentase Kriteria 
      Layak 
        Tidak Layak 
 
Jika hasil analisis data menunjukkan kelayakan produk minimal baik dari 
respon siswa menunjukkan > 75%, maka alat permainan edukatif maze alfabet 
dapat dijadikan sebagai produk akhir dan siap untuk digunakan pada mata 
pelajaran Bahasa Indonesia “mengenal huruf alfabet” bagi siswa kelas I SD. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Hasil Penelitian dan Pengumpulan Data 
         Penelitian pengembangan alat permainan edukatif maze alfabet ini 
dilakukan di SD N Bandongan 1 Magelang yang beralamat di Jl. Kyai A’rof 
no. 1, Bandongan, Magelang. Dalam penelitian pengembangan ini dilakukan 
dua tahap uji coba yaitu uji coba lapangan awal dan uji coba lapangan utama. 
Subjek penelitian pada tahap uji coba lapangan awal melibatkan 5 siswa kelas 
I SD N Bandongan 1 Magelang, Uji coba lapangan utama melibatkan 15 
siswa kelas I SD N Bandongan 1 Magelang. Tujuan dari penelitian ini adalah 
untuk menghasilkan alat permainan edukatif maze alfabet yang layak untuk 
mata pelajaran Bahasa Indonesia “mengenal huruf alfabet” bagi siswa kelas I 
SD N Bandongan 1 Magelang. 
Penelitian pendahuluan yang peneliti lakukan di SD N Bandongan 1 
Magelang adalah dengan menggunakan metode observasi dan wawancara 
kepada guru kelas I. Pertanyaan yang peneliti ajukan pada saat wawancara 
antara lain, yaitu : (a) proses pembelajaran Bahasa Indonesia kelas I SD, (b) 
proses mengenal huruf alfabet untuk kelas I SD, (c) kendala ketika proses 
pembelajaran berlangsung, (d) cara yang digunakan untuk mengatasi masalah 
pembelajaran, (e) alat permainan edukatif yang sudah digunakan untuk 
mengenal huruf alfabet, (f) kebutuhan akan alat permainan edukatif maze 
alfabet, (g) alat permainan edukatif maze pernah dikembangkan untuk 
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mengatasi masalah tersebut, (h) persetujuan jika dikembangkan alat 
permainan edukatif maze alfabet, (i) alat permainan edukatif maze alfabet 
yang diharapkan. 
Berdasarkan observasi dan wawancara di SD N Bandongan 1 
Magelang didapatkan beberapa permasalahan, sebagai berikut : 
a. Guru masih dominan menggunakan metode ceramah untuk 
menyampaikan materi. 
b. Bahan ajar yang digunakan dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia 
tentang mengenal huruf alfabet hanya buku paket buku sekolah 
elektronik (BSE), lembar kegiatan siswa (LKS) dan kartu huruf, 
sedangkan alat permainan edukatif terutama maze belum ada.  
c. Siswa kelas I memiliki kesulitan belajar mengenali, membedakan 
huruf, sehingga dalam pelafalannya sering terjadi kesalahan. 
d. Guru mengalami kendala untuk memilih atau menyediakan alat 
permainan edukatif yang tepat untuk menciptakan suasana yang 
menyenangkan dan rasa ketertarikan siswa, yaitu bermain sambil 
belajar 
e. Belum tersedianya dan belum dikembangkannya alat permainan 
edukatif maze  yang sesuai dengan tujuan pembelajaran sekaligus 
dapat menarik minat siswa terhadap Bahasa Indonesia juga menjadi 
salah satu kendala dalam mengenalkan huruf alfabet. 
Dari permasalahan-permasalahan tersebut dapat disimpulkan 
bahwa perlu dikembangkannya alat bantu belajar yang menarik minat dan 
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menyenangkan siswa kelas I SD terhadap pelajaran Bahasa Indonesia 
seperti alat permainan edukatif.   
2. Hasil Perencanaan Pengembangan 
Perencanaan pengembangan alat permainan edukatif maze alfabet 
untuk mata pelajaran Bahasa Indonesia “mengenal huruf alfabet” bagi 
siswa kelas I SD N Bandongan 1 Magelang diantaranya sebagai berikut : 
a. Menentukan Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar, serta Indikator 
yang ingin dicapai dengan menggunakan alat permainan edukatif maze 
alfabet. 
Berdasarkan kurikulum tingkat satuan pendidikan (KTSP) kelas 
I, standar kompetensi, kompetensi dasar, serta tujuan pembelajaran 
yang ingin dicapai adalah sebagai berikut: 
1) Standar Kompetensi, memahami teks pendek dengan 
membaca nyaring. 
2) Kompetensi Dasar, membaca nyaring suku kata dan kata 
dengan lafal yang tepat. 
3) Tujuan Pembelajaran, (a) siswa dapat mengenal huruf alfabet 
dengan tepat, (b) siswa dapat menyusun huruf menjadi kata, 
(c) siswa dapat membaca nyaring suku kata dengan lafal yang 
tepat, (d) siswa dapat membaca nyaring kata dengan lafal yang 
tepat. 
b. Merencanakan konsep dan desain alat permainan edukatif maze alfabet 
bersama dosen pembimbing dan guru kelas. Hasil pengembangan yang 
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diharapkan adalah alat permainan edukatif maze alfabet yang layak 
untuk mata pelajaran Bahasa Indonesia “mengenal huruf alfabet” yang 
layak bagi siswa kelas I di SD N Bandongan 1 Magelang. 
c. Mencari gambar binatang di kebun binatang dan di internet yang akan 
disajikan dalam alat permainan edukatif. 
d. Mempersiapkan alat dan bahan yang diperlukan untuk membuat alat 
permainan edukatif maze alfabet, seperti kayu, stiker, cat kayu, amplas, 
kertas karton, magnet, lem kayu dan kertas ivory 
3. Hasil Pengembangan Produk  
Tahap pengembangan produk awal alat permainan edukatif maze  
alfabet ini terbuat dari kayu randu berbentuk persegi panjang dengan jalur-
jalur berliku kemudian dicat kayu warna coklat agar stiker chromo 
bergambar pemandangan sebagai latar belakang dalam permainan dapat 
menempel dengan baik. Alat permainan edukatif ini dirancang untuk 
dimainkan secara individu maupun kelompok kecil dan dibutuhkan 
pendamping untuk mengarahkan siswa saat bermain, dan pada saat 
mengecek hasil bermain siswa.  
Kegiatan yang dilakukan pada tahap pengembangan produk antara 
lain sebagai berikut : 
a. Mengumpulkan materi gambar yang diperlukan 
Gambar yang digunakan oleh peneliti antara lain, gambar 
pemandangan sebagai latar belakang yang dipasang pada papan maze 
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dan gambar binatang. Gambar tersebut diperoleh dari kebun binatang 
dan dari internet. Gambar yang digunakan antara lain : 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3. Latar belakang dalam alat permainan edukatif maze 
alfabet 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. Binatang dalam alat permainan edukatif maze alfabet 
 
b. Mengumpulkan bahan yang digunakan 
1) Stiker mate dan stiker chromo 
       Stiker chromo digunakan untuk print out gambar latar 
belakang dan cover pada tas maze alfabet, sedangkan stiker 
mate digunakan untuk print out gambar binatang. 
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2) Kertas ivory 210gr dan Ivory 260gr 
       Kertas ivory 210gr ini digunakan untuk print out petunjuk 
penggunaan maze alfabet, berukuran A6. Sedangkan ivory 
260gr digunakan sebagai dasar pembuatan tas maze alfabet. 
3) Amplas 
       Amplas digunakan untuk menghaluskan sisi-sisi runcing 
pada kayu, agar aman digunakan untuk siswa. 
4) Cat Kayu 
     Cat kayu yang digunakan untuk melapisi papan maze dan 
komponen binatang, serta mewarnai huruf-huruf yang terbuat 
dari kayu randu. Warna cat kayu yang digunakan antara lain, 
merah, putih, dan cokelat.  
5) Magnet 
     Magnet yang digunakan adalah magnet bulat, ditempelkan 
pada papan maze sejumlah 5 titik serta ditempelkan pada 
bagian bawah komponen binatang.  
6) Lem kayu 
       Lem kayu digunakan untuk menempelkan magnet dengan 
papan maze dan pada bagian bawah komponen binatang. 
7) Kayu Randu 
       Papan maze terbuat dari kayu randu. Kayu ini sesuai 
digunakan untuk siswa karena tidak terlalu berat dan tidak 
mudah keropos. Selain papan maze, kayu randu digunakan 
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untuk membuat komponen binatang serta komponen huruf 
pada alat permainan edukatif maze alfabet.  
8) Kertas Karton Tebal 
        Kertas karton tebal berwana cokelat digunakan sebagai 
dasar untuk membuat kotak kemasan maze alfabet. 
c. Konsultasi desain 
       Sebelum memproduksi alat permainan edukatif maze alfabet, 
peneliti melakukan konsultasi desain pada dosen pembimbing dan 
dosen PGSD yang berkompeten di mata pelajaran Bahasa Indonesia 
yaitu, Ibu Enny Zubaidah, M. Pd. Desain tersebut, yaitu : 
 
 
 
                     Desain Tahap 1                                      Desain tahap 2  
                  (Sebelum direvisi)                                  (Sesudah direvisi) 
 
              Gambar 5. Desain maze alfabet saat konsultasi desain 
 
                Pada tahap konsultasi desain tersebut, didapatkan saran : 
1. Nama binatang yang digunakan sebaiknya tidak menggunakan 
huruf kapital 
2. Domba, elang, orang utan, buaya, dan unta sebaiknya diganti 
dengan binatang yang lebih familiar dan nama binatang tersebut 
tidak terdiri dari huruf konsonan yang berhimpitan seperti huruf 
“mb” pada kata domba, huruf “ng” pada kata elang, huruf “nt” 
pada kata unta. 
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d. Produksi Papan Alat Permainan Edukatif Maze Alfabet 
       Papan maze terbuat dari kayu randu berukuran Panjang : 42 cm, 
Lebar  :  29,7 cm, Tebal  : 6 cm, yang dilubangi untuk membuat jalur 
berliku sebagai jalan huruf kemudian dicat menggunakan cat kayu 
berwarna cokelat. Sedangkan gambar yang digunakan berupa gambar 
latar belakang pemandangan padang rumput yang di print out pada 
stiker chromo berukuran A3 (42 cm x 29,7 cm).  
 
 
 
 
Gambar 6. Papan alat permainan edukatif maze alfabet 
 
e. Produksi Komponen binatang 
       Komponen Binatang terbuat dari stiker chromo dan kayu randu, 
bagian bawah komponen binatang dicat menggunakan cat kayu 
berwarna cokelat, kemudian dilubangi dan ditempelkan magnet.  
 
 
 
 
 
                          Gambar 7. Komponen binatang alat permainan edukatif maze 
alfabet 
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f. Produksi Komponen Huruf 
       Komponen huruf maze alfabet terbuat dari kayu randu dan cat 
kayu berwarna merah, biru, kuning muda, kuning tua, ungu, cokelat 
dan pink. 
 
 
 
Gambar 8. Komponen huruf permainan edukatif maze alfabet 
 
g. Produksi Petunjuk penggunaan Maze Alfabet 
       Petunjuk penggunaan maze alfabet terdiri dari 14 halaman yang 
disusun 2 muka dan di print out menggunakan kertas ivory 210 gr, 
berukuran A6. 
 
 
 
 
 
Gambar 9. Sampul petunjuk penggunaan maze alfabet 
h. Produksi Kotak kemasan Maze Alfabet 
       Kotak kemasan maze alfabet berbahan dasar karton tebal berwarna 
cokelat dan dibentuk kotak persegi panjang dengan ukuran Panjang : 
45 cm, Lebar  :  32 cm, Tinggi  : 9 cm 
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Gambar 10. Cover kotak kemasan maze alfabet 
 
i. Produksi Tas Maze Alfabet  
       Tas Maze Alfabet berbahan dasar kertas ivory 260gr dan 
ditempelkan gambar desain yang diprint out pada stiker chromo 
berukuran lebar 33 cm, panjang 45 cm. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 11. Cover tas maze alfabet 
 
j. Melakukan review dan evaluasi media 
       Kemudian draft direview untuk menemukan kekurangan dan 
mendapatkan saran perbaikan dari para ahli. Dilakukan uji kelayakan 
dengan meminta pertimbangan dan saran perbaikan dari para ahli yaitu 
ahli media dan ahli materi. Ahli media oleh dosen jurusan Teknologi 
Pendidikan yang berkompeten mengenai alat permainan edukatif. 
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Sedangkan ahli materi yaitu dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar 
FIP UNY yang berkompeten pada mata pelajaran Bahasa Indonesia, 
memberikan penilaian terkait aspek isi materi dan kebenaran materi 
1) Hasil Validasi ahli Materi 
 
       Draft pengembangan alat permainan edukatif maze alfabet 
pada langkah awal pengembangan produk, selanjutnya diserahkan 
kepada ahli materi untuk divalidasi atau meminta pertimbangan 
ahli (expert judgment). Ahli materi adalah dosen Pendidikan Guru 
Sekolah Dasar FIP UNY yang berkompeten dalam mata pelajaran 
Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar, yaitu Ibu Enny Zubaidah, M. 
Pd. Ahli materi memberikan penilaian terhadap isi materi yang 
dikemas dalam alat permainan edukatif maze alfabet. Kegiatan 
validasi dilakukan dalam 2 tahap hingga media layak digunakan 
tanpa revisi. 
a) Validasi oleh Ahli Materi Tahap I 
       Hasil penilaian materi Aspek Materi oleh dosen ahli materi 
pelajaran Bahasa Indonesia tahap I dapat dilihat dalam tabel 10 
berikut: 
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Tabel 10. Data Hasil Penilaian Aspek Materi oleh Dosen  
Ahli Materi Pelajaran Bahasa Indonesia Tahap I 
No. Indikator Skor 
1. 
Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 
5 
2. 
Materi yang disajikan sesuai dengan standar 
kompetensi 
5 
3. 
Materi yang disajikan sesuai dengan 
kompetensi dasar 
4 
4. 
Materi yang disajikan sudah tepat 
 
5 
5. 
Kejelasan materi yang disajikan 
 
4 
6. 
Sistematika materi yang disajikan sudah 
tepat 
4 
7. 
Materi yang disajikan sesuai dengan tingkat 
berpikir siswa kelas I sekolah dasar 
4 
 Jumlah Skor 31 
 Kategori Layak 
 
Hasil penilaian materi Aspek Penyajian Materi oleh dosen 
ahli materi pelajaran Bahasa Indonesia tahap I dapat dilihat dalam 
tabel 11 berikut : 
Tabel 11. Data Hasil Penilaian Aspek Penyajian Materi oleh Dosen  
Ahli Materi Pelajaran Bahasa Indonesia Tahap I 
No. Indikator Skor 
1. Materi yang disajikan mudah dipahami 4 
2. 
Materi yang disajikan dalam media sudah 
tepat 
4 
3. 
Penyajian materi menggunakan alat 
permainan edukatif maze alfabet dapat 
menumbuhkan minat belajar 
5 
 Jumlah Skor 13 
 Kategori Layak 
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       Hasil penilaian setiap aspek yang berupa skor selanjutnya 
dikonversikan menjadi nilai dengan skala lima. Dari hasil konversi 
skor diperoleh hasil penilaian akhir validasi materi yang dapat 
dilihat pada tabel 12 di bawah ini : 
Tabel 12. Data Hasil Penilaian oleh Dosen 
Ahli Materi Pelajaran Bahasa Indonesia Tahap I 
No. Aspek yang dinilai Jumlah skor Kategori 
1. Materi 31 Layak 
2. Penyajian Materi 13 Layak 
 Jumlah skor 44 Layak 
 
Berikut ini merupakan masukan ahli materi mengenai alat 
permainan edukatif maze alfabet yang dikembangkan: 
(1) Tulisan huruf alfabet pada bagian belakang papan ditiadakan 
 
 
 
                 Sebelum direvisi             Sesudah direvisi 
Gambar 12. Revisi papan belakang maze alfabet 
Berdasarkan gambar 12 saran perbaikan dari dosen ahli 
yaitu tulisan huruf alfabet pada bagian belakang papan 
ditiadakan, di sebabkan siswa kelas I SD belum di perbolehkan 
untuk diajarkan huruf kapital. 
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(2) Penulisan jenis huruf pada cover kotak kemasan diganti  
 
 
 
 
 
          Sebelum direvisi                             Sesudah direvisi 
Gambar 13. Revisi penulisan jenis huruf pada cover kotak 
kemasan 
       Berdasarkan gambar 13 saran perbaikan dari dosen ahli 
antara lain, pemilihan jenis huruf pada cover kotak kemasan 
masih mengandung unsur huruf kapital, sehingga harus diganti 
dengan huruf kecil agar sesuai dengan kurikulum Bahasa 
Indonesia kelas I SD serta pola pikir siswa kelas I SD. 
(3) Penambahan penulisan huruf pada kata 
 
 
 
 
                                               Sebelum direvisi                Sesudah direvisi 
 
                                  Gambar 14. Revisi penambahan huruf pada kata bermain 
 
Berdasarkan gambar 14 saran perbaikan dari dosen ahli 
antara lain, penulisan kata bermain ditambahkan kata imbuhan 
(–nya). Sehingga pada kata bermain menjadi bermainnya. 
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(4) Penambahan penulisan kata pada kalimat 
 
 
 
 
                Sebelum direvisi                         Sesudah direvisi 
Gambar 15. Revisi penambahan penulisan kata pada kalimat 
Berdasarkan gambar 15 saran perbaikan dari dosen ahli 
antara lain, pada penulisan kalimat menyusun huruf menjadi 
kata nama binatang di tambahkan kata “yang berupa”, sehingga 
kalimat tersebut menjadi menyusun huruf menjadi kata yang 
berupa nama binatang. 
 
  
 
 
 
 
 
 
                                    Sebelum direvisi                      Sesudah direvisi 
                 Gambar 16. Revisi penambahan penulisan kata pada kalimat 
Berdasarkan gambar 16 saran perbaikan dari dosen ahli 
antara lain, pada kalimat bimbinglah anak mencari kata yang 
belum lengkap ditambahkan kata “huruf pada”. Pada gambar 
tersebut juga dilakukan penambahan tanda baca berupa titik (.) 
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di belakang angka serta penempatan angka diletakkan sejajar 
dengan huruf. 
 
 
 
 
 
 
 
                  Sebelum direvisi                         Sesudah direvisi 
 
Gambar 17. Revisi penambahan penulisan kata pada kalimat 
Berdasarkan gambar 17 saran perbaikan dari dosen ahli 
antara lain, pada kalimat bimbinglah anak untuk menggerakkan 
satu per satu jawaban huruf yang tersedia ditambahkan kata 
“sehingga membentuk kata”. Dalam kata satu per satu juga 
ditambahkan tanda baca berupa (-). Penempatan angka 
disejajarkan dengan huruf dan setelah penulisan angka 
ditambahkan tanda baca berupa titik.  
(5) Penambahan penulisan tanda baca   
 
 
 
 
            Sebelum direvisi                         Sesudah direvisi 
Gambar 18. Revisi penambahan penulisan tanda baca setelah 
angka 
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Berdasarkan gambar 18 saran perbaikan dari dosen ahli 
antara lain, dilakukan penambahan tanda baca berupa titik (.) 
setelah angka, serta penempatan angka disejajarkan dengan 
huruf. 
(6) Kesalahan penulisan huruf besar dan huruf kecil 
 
 
 
 
                 Sebelum direvisi                         Sesudah direvisi 
Gambar 19. Revisi penulisan huruf besar dan huruf kecil 
Berdasarkan gambar 19 saran perbaikan dari dosen ahli 
antara lain, penulisan huruf setelah tanda baca (-) bukan huruf 
kapital. Sehingga dilakukan perbaikan menjadi huruf kecil. 
Dalam gambar tersebut juga dilakukan perbaikan pada kata 
mampu menjadi dapat. 
 
 
 
 
 
 
                   Sebelum direvisi                 Sesudah direvisi 
   Gambar 20. Revisi penulisan huruf besar dan huruf kecil 
Berdasarkan gambar 20 saran perbaikan dari dosen ahli 
antara lain, penulisan huruf b pada kata bermain dan belajar 
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seharusnya tidak menggunakan huruf kapital. Sehingga pada 
kata tersebut dilakukan perbaikan menjadi huruf kecil. 
(7) Kesalahan penulisan kata  
 
 
 
 
 
      Sebelum direvisi                                 Sesudah direvisi 
Gambar 21. Revisi penulisan kata 
Berdasarkan gambar 21 saran perbaikan dari dosen ahli 
antara lain, dilakukan perbaikan pada kalimat lakukan evaluasi 
dengan mengecek hasil permainan anak di perbaiki menjadi 
lakukan evaluasi dengan mengecek hasil bermainnya anak. 
Pada gambar tersebut juga dilakukan perbaikan pada 
penempatan angka yang disejajarkan dengan huruf kemudian 
ditambahkan tanda baca titik (.). 
b) Validasi oleh Ahli Materi Tahap II 
       Hasil penilaian Aspek Materi oleh dosen ahli materi 
pelajaran Bahasa Indonesia tahap II dapat dilihat dalam tabel 
13 berikut: 
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Tabel 13. Data Hasil Penilaian aspek materi oleh Dosen  
Ahli Materi Pelajaran Bahasa Indonesia Tahap II 
No. Indikator Skor 
1. 
Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 
5 
2. 
Materi yang disajikan sesuai dengan standar 
kompetensi 
5 
3. 
Materi yang disajikan sesuai dengan 
kompetensi dasar 
5 
4. 
Materi yang disajikan sudah tepat 
 
5 
5. 
Kejelasan materi yang disajikan 
 
4 
6. 
Sistematika materi yang disajikan sudah 
tepat 
4 
7. 
Materi yang disajikan sesuai dengan tingkat 
berpikir siswa kelas I sekolah dasar 
4 
 Jumlah Skor 32 
 Kategori Layak 
Hasil penilaian Aspek Penyajian Materi oleh dosen ahli 
materi pelajaran Bahasa Indonesia tahap II dapat dilihat dalam 
tabel 14 berikut : 
Tabel 14. Data Hasil Penilaian Aspek Penyajian Materi oleh Dosen  
Ahli Materi Pelajaran Bahasa Indonesia Tahap II 
No. Indikator Skor 
1. Materi yang disajikan mudah dipahami 4 
2. 
Materi yang disajikan dalam media sudah 
tepat 
5 
3. 
Penyajian materi menggunakan alat 
permainan edukatif maze alfabet dapat 
menumbuhkan minat belajar 
5 
 Jumlah Skor 14 
 Kategori Layak 
 
       Hasil penilaian setiap aspek yang berupa skor selanjutnya 
dikonversikan menjadi nilai dengan skala lima. Dari hasil konversi 
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skor diperoleh hasil penilaian akhir validasi materi yang dapat 
dilihat pada tabel 15 di bawah ini : 
Tabel 15. Data Hasil Penilaian oleh Dosen  
Ahli Materi Pelajaran Bahasa Indonesia Tahap II 
No. Aspek yang dinilai Jumlah skor Kategori 
1. Materi 32 Layak 
2. Penyajian Materi 14 Layak 
 Jumlah Skor 46 Layak 
 
 
2) Hasil Validasi ahli Media 
 
       Draft pengembangan alat permainan edukatif maze alfabet 
pada langkah awal pengembangan produk, selanjutnya diserahkan 
kepada ahli media untuk divalidasi atau meminta pertimbangan 
ahli (expert judgment). Ahli media adalah dosen TP FIP UNY yang 
berkompeten dalam pengembangan alat permainan edukatif, yaitu 
Bapak Estu Miyarso, M. Pd. Ahli media memberikan penilaian 
terhadap aspek tampilan dan petunjuk penggunaan dalam alat 
permainan edukatif maze alfabet. Kegiatan validasi dilakukan 
dalam 2 tahap hingga media layak digunakan tanpa revisi 
a) Validasi oleh Ahli Media Tahap I 
       Hasil penilaian Aspek Tampilan oleh dosen ahli media 
tahap I dapat dilihat dalam tabel 16 berikut: 
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Tabel 16. Data Hasil Penilaian Aspek Tampilan oleh Dosen  
Ahli Media Tahap I 
No. Indikator Skor 
1. Warna yang digunakan 2 
2. Ketepatan gambar yang digunakan 4 
3. Jenis huruf yang digunakan 3 
4. Kualitas bahan kemasan maze alfabet 5 
5. Bentuk kemasan maze alfabet 3 
6. Desain kemasan maze alfabet 4 
7. 
Tata letak gambar dan huruf dalam APE 
maze alfabet 
3 
8. Kualitas bahan APE maze alfabet 5 
9. Ukuran papan APE maze alfabet 4 
10. Keawetan APE maze alfabet 5 
11. Keamanan APE maze alfabet 3 
 Jumlah Skor 41 
 Kategori Layak 
 
Hasil penilaian Aspek Petunjuk Penggunaan oleh dosen 
ahli media tahap I dapat dilihat dalam tabel 17 berikut: 
 
Tabel 17. Data Hasil Penilaian Aspek Petunjuk Penggunaan oleh Dosen  
Ahli Media Tahap I 
No. Indikator Skor 
1. Kejelasan teks (jenis dan ukuran huruf) 4 
2. Kejelasan gambar 3 
3. Kesesuaian gambar dengan teks 4 
4. Kemenarikan gambar 4 
5. Sistematika/kejelasan informasi 3 
 Jumlah Skor 18 
 Kategori Layak 
 
Hasil penilaian setiap aspek yang berupa skor selanjutnya 
dikonversikan menjadi nilai dengan skala lima. Dari hasil konversi 
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skor diperoleh hasil penilaian akhir validasi media yang dapat 
dilihat pada tabel 18 di bawah ini : 
Tabel 18. Data Hasil Penilaian oleh Dosen  
Ahli Media Tahap I 
No. Aspek yang dinilai Jumlah skor Kategori 
1. Tampilan 41 Layak 
2. Petunjuk Penggunaan 18 Layak 
 Jumlah Skor 59 Layak 
 
Berikut ini merupakan masukan ahli media mengenai alat 
permainan edukatif maze alfabet yang dikembangkan: 
(1) Desain cover kotak kemasan diganti menjadi lebih menarik 
 
 
           
Sebelum direvisi                      Sesudah direvisi 
                      Gambar 22. Revisi desain cover kotak kemasan 
Berdasarkan gambar 22 saran perbaikan dari dosen ahli 
antara lain, dilakukan perbaikan pada desain cover kotak 
kemasan secara keseluruhan. Gambar atau ilustrasi pendukung, 
jenis huruf, ukuran huruf, serta warna yang digunakan 
disesuaikan agar terlihat lebih menarik. 
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(2) Desain tas maze alfabet diganti menjadi lebih menarik 
 
 
 
 
 
 
             Sebelum direvisi       Sesudah direvisi 
           Gambar 23. Revisi desain tas maze alfabet 
Berdasarkan gambar 23 saran perbaikan dari dosen ahli 
antara lain, perbaikan desain secara menyeluruh. Pemilihan 
jenis huruf, ukuran huruf, warna yang digunakan, serta gambar 
atau ilustrasi pendukung disesuaikan agar lebih menarik. 
(3) Warna huruf diganti menjadi 1 warna yang sama dan harus 
kontras dengan gambar latar belakang 
 
 
 
 
 
 
                Sebelum direvisi             Sesudah direvisi 
Gambar 24.  Revisi warna huruf 
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Berdasarkan gambar 24 saran perbaikan dari dosen ahli 
antara lain, pemilihan warna huruf diseragamkan dari 
bermacam-macam warna menjadi satu warna. 
(4) Sudut-sudut kayu yang runcing diperhalus  
 
 
 
                   Sebelum direvisi               Sesudah direvisi 
Gambar 25. Revisi sudut kayu 
Berdasarkan gambar 25 saran perbaikan dari dosen ahli 
antara lain, sudut-sudut pada komponen yang terbuat dari kayu 
diperhalus agar aman digunakan bagi siswa kelas I SD. 
(5) Gambar latar belakang diganti menjadi lebih terang dan kontras 
dengan warna huruf 
 
 
 
                 Sebelum direvisi                       Sesudah direvisi 
Gambar 26.  Revisi warna pada gambar latar belakang 
Berdasarkan gambar 26 saran perbaikan dari dosen ahli 
antara lain, pemilihan gambar latar belakang pada papan alat 
permainan edukatif maze alfabet disesuaikan menjadi lebih 
terang dan kontras dengan warna huruf. 
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(6) Desain petunjuk penggunaan diganti menjadi lebih menarik 
(a) Sisi Depan 
 
 
 
 
 
                    Sebelum direvisi       Sesudah direvisi 
Gambar 27. Revisi desain petunjuk penggunaan bagian 
depan 
Berdasarkan gambar 27 saran perbaikan dari dosen ahli 
antara lain, perubahan desain pada karakter anak perempuan 
diganti menjadi gambar binatang. Perubahan pada latar 
belakang disesuaikan agar pembaca lebih nyaman saat 
membaca petunjuk penggunaan. 
(b) Sisi Belakang 
 
 
 
 
 
                 Sebelum direvisi                        Sesudah direvisi 
Gambar 28. Revisi desain petunjuk penggunaan bagian 
belakang 
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Berdasarkan gambar 28 saran perbaikan dari dosen ahli 
antara lain, Karakter anak perempuan secara keseluruhan 
diganti dengan gambar binatang. Pemilihan warna serta latar 
belakang sesuaikan agar pembaca lebih nyaman saat membaca 
petunjuk penggunaan. 
b) Validasi oleh Ahli Media Tahap II 
       Hasil penilaian Aspek Tampilan oleh dosen ahli media 
tahap II dapat dilihat dalam tabel 19 berikut: 
Tabel 19. Data Hasil Penilaian Aspek Tampilan oleh Dosen  
Ahli Media Tahap II 
No. Indikator Skor 
1. Warna yang digunakan 3 
2. Ketepatan gambar yang digunakan 4 
3. Jenis huruf yang digunakan 4 
4. Kualitas bahan kemasan maze alfabet 5 
5. Bentuk kemasan maze alfabet 4 
6. Desain kemasan maze alfabet 5 
7. 
Tata letak gambar dan huruf dalam APE 
maze alfabet 
4 
8. Kualitas bahan APE maze alfabet 5 
9. Ukuran papan APE maze alfabet 5 
10. Keawetan APE maze alfabet 5 
11. Keamanan APE maze alfabet 5 
 Jumlah Skor 49 
 Kategori Layak 
 
Hasil penilaian Aspek Petunjuk Penggunaan oleh dosen 
ahli media tahap II dapat dilihat dalam tabel 20 berikut: 
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Tabel 20. Data Hasil Penilaian Aspek Petunjuk Penggunaan oleh Dosen  
Ahli Media Tahap II 
No. Indikator Skor 
1. Kejelasan teks (jenis dan ukuran huruf) 5 
2. Kejelasan gambar 4 
3. Kesesuaian gambar dengan teks 4 
4. Kemenarikan gambar 4 
5. Sistematika/kejelasan informasi 4 
 Jumlah Skor 21 
 Kategori Layak 
 
Hasil penilaian setiap aspek yang berupa skor selanjutnya 
dikonversikan menjadi nilai dengan skala lima. Dari hasil konversi 
skor diperoleh hasil penilaian akhir validasi media yang dapat 
dilihat pada tabel 21 di bawah ini : 
Tabel 21. Data Hasil Penilaian oleh Dosen  
Ahli Media Tahap II 
No. Aspek yang dinilai Jumlah skor Kategori 
1. Tampilan 49 Layak 
2. Petunjuk Penggunaan 21 Layak 
 Jumlah Skor 70 Layak 
 
4 Hasil Uji Coba Lapangan Awal 
       Uji coba lapangan awal penggunaan alat permainan edukatif maze 
alfabet melibatkan 5 siswa kelas I SD N Bandongan 1 Magelang.  
       Hasil dari uji coba lapangan awal dapat dilihat pada tabel 22 berikut: 
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Tabel 22. Hasil Uji Coba Lapangan Awal 
No. Unsur yang Dinilai Skor  
1. 
Menurut kamu, apakah kemasan maze alfabet 
menarik ? 
5 
2. 
Menurut kamu, apakah gambar maze alfabet 
menarik ? 
5 
3. 
Menurut kamu, apakah warna yang digunakan 
menarik ? 
5 
4. 
Menurut kamu, apakah hurufnya mudah 
dibaca 
5 
5. 
Menurut kamu, apakah maze alfabet mudah 
digunakan ? 
5 
6. 
Menurut kamu, apakah maze alfabet mudah 
dipindahkan dan disimpan ? 
5 
7. 
Menurut kamu, apakah maze alfabet dapat 
menumbuhkan minat belajarmu terhadap 
pelajaran Bahasa Indonesia ? 
5 
8. 
Menurut kamu, apakah maze alfabet sesuai 
untuk mengenal huruf alfabet ? 
5 
9. 
Menurut kamu, apakah maze alfabet 
membantu mempermudah mengenal huruf 
alfabet ? 
5 
10. 
Menurut kamu, apakah maze alfabet 
mempermudah kamu belajar membaca ? 
4 
Jumlah penilaian seluruh siswa 49 
Persentase (%) 
98% 
(Layak) 
 
       Berdasarkan tabel 22. hasil penilaian siswa pada tahap uji coba 
lapangan awal alat permainan edukatif maze alfabet didapatkan hasil  
98 %(Layak). 
5 Revisi Hasil Uji Coba Lapangan Awal 
       Berdasarkan hasil uji coba lapangan awal dinyatakan bahwa alat 
permainan edukatif maze alfabet untuk mata pelajaran Bahasa Indonesia 
“mengenal huruf alfabet” bagi siswa kelas I sudah layak untuk digunakan. 
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Sehingga peneliti tidak melakukan revisi terhadap produk alat permainan 
edukatif maze alfabet. 
6 Uji Coba Lapangan Utama 
       Uji coba lapangan utama penggunaan alat permainan edukatif maze 
alfabet melibatkan 15 siswa kelas I SD N Bandongan 1 Magelang. Lima 
belas siswa ini memiliki tingkatan kognisi kurang, sedang, dan tinggi.  
Hasil dari uji coba lapangan dapat dilihat pada tabel 23 berikut: 
Tabel 23. Hasil Penilaian Uji Coba Lapangan Utama 
No. Unsur yang Dinilai Skor  
1. 
Menurut kamu, apakah kemasan maze alfabet 
menarik ? 
15 
2. 
Menurut kamu, apakah gambar maze alfabet 
menarik ? 
15 
3. 
Menurut kamu, apakah warna yang digunakan 
menarik ? 
15 
4. Menurut kamu, apakah hurufnya mudah dibaca ? 15 
5. 
Menurut kamu, apakah maze alfabet mudah 
digunakan ? 
15 
6. 
Menurut kamu, apakah maze alfabet mudah 
dipindahkan dan disimpan ? 
14 
7. 
Menurut kamu, apakah maze alfabet dapat 
menumbuhkan minat belajarmu terhadap 
pelajaran Bahasa Indonesia ? 
15 
8. 
Menurut kamu, apakah maze alfabet sesuai untuk 
mengenal huruf alfabet ? 
13 
9. 
Menurut kamu, apakah maze alfabet membantu 
mempermudah mengenal huruf alfabet ? 
15 
10. 
Menurut kamu, apakah maze alfabet 
mempermudah kamu belajar membaca ? 
14 
Jumlah penilaian seluruh siswa 146 
Persentase (%) 
97% 
(Layak) 
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Berdasarkan tabel 23. hasil penilaian siswa pada tahap uji coba lapangan 
utama alat permainan edukatif maze alfabet didapatkan hasil  
97 %(Layak). 
7 Penyempurnaan Produk Akhir 
       Pada uji coba lapangan utama didapatkah hasil bahwa, alat permainan 
edukatif maze alfabet untuk mata pelajaran Bahasa Indonesia “mengenal 
huruf alfabet” bagi siswa kelas I SD N Bandongan 1 Magelang sudah 
layak untuk digunakan. Berdasarkan hasil tersebut peneliti tidak 
melakukan revisi terhadap produk alat permainan edukatif maze alfabet. 
Adapun foto produk akhir terlampir (halaman 142). 
B. Pembahasan 
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah alat 
permainan edukatif maze alfabet untuk mata pelajaran Bahasa Indonesia 
“mengenal huruf alfabet” bagi siswa kelas I SD N Bandongan 1 Magelang. 
Penelitian pengembangan alat permainan edukatif maze alfabet ini,  
mengadaptasi dan memodifikasi langkah-langkah pelaksanaan pengembangan 
dari Borg dan Gall. Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan alat permainan 
edukatif maze alfabet yang layak untuk mata pelajaran Bahasa Indonesia 
“mengenal huruf alfabet” bagi siswa kelas I di SD N Bandongan 1 Magelang.  
Uji kelayakan produk dalam penelitian pengembangan ini dilakukan 
melalui beberapa tahapan guna mendapatkan penilaian, saran dan komentar 
sehingga alat permainan edukatif maze alfabet yang dikembangkan layak 
untuk digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia “mengenal huruf 
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alfabet”. Uji kelayakan produk tersebut terbagi ke dalam beberapa tahapan, 
yaitu: 1) tahap validasi ahli materi, 2) tahap validasi ahli media, 3) tahap uji 
coba lapangan awal, dan 4) tahap uji coba lapangan utama. Sebelum dilakukan 
validasi, terlebih dahulu dilakukan peninjauan oleh dosen pembimbing. 
Kemudian dilakukan perbaikan berdasarkan saran dan komentar dari dosen 
pembimbing. Setelah melakukan perbaikan, kemudian dilakukan tahap 
validasi dan uji coba terhadap produk hasil pengembangan. 
Tahap validasi materi, dosen ahli materi pelajaran Bahasa Indonesia 
dari prodi PGSD FIP UNY yaitu ibu Enny Zubaidah, M. Pd. melakukan 
penilaian dan memberikan saran terkait aspek materi, aspek penyajian materi. 
Kegiatan validasi pada ahli materi melalui 2 tahap. Pada tahap I data hasil 
penilaian aspek materi diperoleh skor 31, penilaian aspek penyajian materi 
tahap I diperoleh skor 13. Hasil penilaian ahli materi pada semua aspek adalah 
44 dan masuk dalam kriteria Layak. Sehingga alat permainan edukatif maze 
alfabet yang dikembangkan sudah layak untuk digunakan dan perlu dilakukan 
revisi sesuai saran dari validator yaitu ahli materi.  
Perbaikan atau revisi yang dilakukan terhadap produk adalah sebagai 
berikut: 
1. Tulisan huruf alfabet pada bagian belakang papan ditiadakan, karena siswa 
kelas I belum boleh diajarkan huruf kapital 
2. Penulisan huruf pada cover kotak kemasan diganti dengan huruf yang 
sesuai dengan tahap berpikir siswa kelas I SD 
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3. Beberapa bagian pada petunjuk penggunaan maze alfabet diperbaiki, 
diantaranya : penulisan angka diikuti titik dan letaknya sejajar dengan 
penulisan huruf, beberapa kata dalam kalimat perlu diperbaiki dan 
beberapa huruf pada kalimat perlu ditambah, ada kesalahan penulisan kata, 
huruf besar dan huruf kecil. 
       Tahap II, penilaian semua aspek mengalami peningkatan. Data hasil 
penilaian aspek materi memperoleh skor 32, pada aspek penyajian materi 
memperoleh skor 14. Hasil penilaian ahli media pada semua aspek adalah 46 
dan masuk dalam kriteria Layak. Sehingga alat permainan edukatif maze 
alfabet yang dikembangkan telah layak untuk digunakan tanpa revisi, dan siap 
untuk diujicobakan kepada pengguna. 
Tahap validasi media, dosen ahli media melakukan penilaian dan 
memberikan masukan terkait aspek tampilan, dan aspek petunjuk penggunaan. 
Kegiatan validasi media dilakukan melalui 2 tahap. Data hasil penilaian media 
tahap I pada aspek tampilan diperoleh skor 41. Data hasil penilaian tahap I 
pada aspek petunjuk penggunaan diperoleh skor 18 dan beberapa indikator 
yang harus mengalami perbaikan/revisi. Hasil penilaian ahli media pada 
semua aspek adalah 59 dan masuk dalam kriteria Baik. Sehingga alat 
permainan edukatif maze alfabet yang dikembangkan sudah layak untuk 
digunakan dan perlu dilakukan revisi sesuai saran dari validator yaitu ahli 
media.  
Perbaikan atau revisi yang dilakukan terhadap produk adalah sebagai 
berikut: 
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1. Desain pada cover kotak kemasan maze alfabet diganti dengan warna dan 
ilustrasi yang sesuai. 
2. Desain tas maze alfabet diganti dengan warna dan ilustrasi yang sesuai.  
3. Warna huruf, dicat ulang menjadi 1 warna primer yang sama dan harus 
kontras dengan latar belakang. 
4. Sudut pada komponen yang terbuat dari kayu diperhalus agar aman saat 
digunakan. 
5. Gambar latar belakang diganti dengan yang lebih cerah dan harus kontras 
dengan warna huruf. 
6. Desain petunjuk penggunaan diganti dengan warna dan ilustrasi yang 
sesuai. 
Pada tahap II, penilaian semua aspek mengalami peningkatan. Data 
hasil penilaian aspek tampilan memperoleh skor 49, pada aspek petunjuk 
penggunaan memperoleh skor 21. Hasil penilaian ahli media pada semua 
aspek adalah 70 dan masuk dalam kriteria Layak. Sehingga alat permainan 
edukatif maze alfabet yang dikembangkan telah layak untuk digunakan tanpa 
revisi, dan siap untuk diujicobakan kepada pengguna  
Uji coba lapangan awal melibatkan 5 orang siswa. Hasil uji coba 
lapangan awal didapatkan hasil bahwa jumlah skor adalah 49 dan 
dipersentasikan sehingga didapatkan hasil 98 %. Sehingga dapat dikatakan 
alat permainan edukatif maze alfabet “Layak” digunakan. Respon dari subjek 
uji coba, mereka sangat tertarik, dan menyukai bermain sambil belajar 
menggunakan maze alfabet. Mereka sangat antusias mengikuti jalannya 
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permainan dan menyukai situasi bermain sambil belajar menggunakan maze 
alfabet. Hal ini sesuai dengan yang dikemukakan oleh Badru Zaman (2006:8-
10) fungsi alat permainan edukatif yaitu memberikan kesempatan anak 
bersosialisasi, berkomunikasi dengan teman sebaya dan menciptakan situasi 
bermain (belajar) yang menyenangkan bagi anak dalam proses pemberian 
perangsangan indikator kemampuan anak. Pada tahap uji coba lapangan awal, 
peneliti juga melakukan wawancara terkait kendala apa yang dialami siswa 
saat menggunakan produk. Namun tidak ditemukan kendala yang berarti 
sehingga tidak dilakukan revisi terhadap materi maupun tampilan alat 
permainan edukatif maze alfabet. 
Uji coba lapangan utama melibatkan 15 orang siswa. Hasil uji coba 
lapangan utama didapatkan hasil bahwa jumlah skor adalah 146 dan 
dipersentasikan sehingga didapatkan hasil 97%. Respon dari subjek sangat 
antusias bermain sambil belajar mengenai huruf alfabet menggunakan maze 
alfabet. Minat dan perhatian mereka terhadap pelajaran Bahasa Indonesia 
“mengenal huruf alfabet” meningkat. Hal ini sesuai dengan yang dikemukakan 
oleh Frank dan Theresa Caplan dalam Maimunah Hasan (2012:360-361), yaitu 
: bermain memperluas minat dan pusat perhatian, bermain merupakan cara 
dinamis untuk belajar. Pada tahap uji coba lapangan utama tidak ada masukan, 
sehingga produk alat permainan edukatif maze alfabet siap untuk digunakan 
pada mata pelajaran Bahasa Indonesia mengenal huruf afabet. 
Berdasarkan nilai rata-rata hasil penilaian produk melalui validasi ahli 
materi pelajaran Bahasa Indonesia, ahli media, serta siswa kelas I SD N 
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Bandongan 1 Magelang selaku pengguna produk, hasil pengembangan 
dinyatakan “layak” untuk digunakan pada mata pelajaran Bahasa Indonesia 
“mengenal huruf alfabet”. 
C. Keterbatasan Pengembangan 
Terdapat beberapa keterbatasan dalam penelitian pengembangan alat 
permainan edukatif maze alfabet, antara lain sebagai berikut: 
1. Dalam penelitian pengembangan ini hanya sampai pada kelayakan  media 
dan tidak sampai pada uji efektivitas. 
2. Tidak semua huruf dalam huruf alfabet dapat mewakili nama binatang.  
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan analisis data yang telah dilakukan pada bab IV maka dapat 
disimpulkan sebagai berikut : 
Pengembangan Alat Permainan Edukatif Maze Alfabet untuk mata 
pelajaran Bahasa Indonesia “mengenal huruf alfabet” bagi siswa kelas I SD N 
Bandongan 1, Magelang ini menggunakan tahapan penelitian dan 
pengembangan model Borg dan Gall yang dimodifikasi menjadi tujuh 
langkah. Alat permainan edukatif maze alfabet dapat dikategorikan layak, hal 
ini dibuktikan berdasarkan hasil penilaian produk oleh ahli materi memperoleh 
skor rerata 90 dan penilaian produk oleh ahli media yang diperoleh skor rerata 
129. Pada hasil uji coba lapangan awal dengan 5 subjek didapatkan hasil 
persentase 98 % dan hasil uji coba lapangan utama dengan 15 subjek 
diperoleh persentase 97 %. Hal ini menunjukkan alat permainan edukatif maze 
alfabet dinyatakan “layak” untuk digunakan sebagai penunjang pembelajaran 
oleh guru maupun digunakan sendiri oleh siswa. 
B. Saran 
     Berdasarkan hasil penelitian pengembangan, telah menghasilkan alat 
permainan edukatif maze alfabet yang layak untuk mata pelajaran Bahasa 
Indonesia “mengenal huruf alfabet” bagi siswa kelas I SD N Bandongan 1, 
maka ada beberapa saran sebagai berikut :  
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1. Bagi siswa kelas I SD, diharapkan alat permainan edukatif maze alfabet 
dapat dimanfaatkan atau digunakan sebagai salah satu alat permainan yang 
dapat membantu dalam pembelajaran Bahasa Indonesia “mengenal huruf 
alfabet”, sehingga kemampuan mengenal dan membaca siswa dapat 
meningkat.  
2. Bagi guru, diharapkan dapat memanfaatkan atau menggunakan alat 
permainan edukatif maze alfabet sebagai salah satu alat permainan yang 
dapat dikombinasikan dengan metode pembelajaran di kelas sehingga 
proses pembelajaran lebih bervariasi.  
3. Bagi peneliti atau pengembang selanjutnya, diharapkan dapat melanjutkan 
sampai pada tahap uji efektivitas.  
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LAMPIRAN 
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Lampiran 1. Pedoman Wawancara  
Daftar Pertanyaan Wawancara : 
1. Bagaimana proses pembelajaran kelas I di SD N Bandongan 1 ? 
2. Adakah permasalahan dalam pembelajaran kelas I di SD N Bandongan 1 ? 
3. Mata pelajaran apa yang di rasa sulit untuk diajarkan di kelas I SD N 
Bandongan 1 ? Mengapa ? 
4. Dalam pembelajaran Bahasa Indonesia materi apakah yang sulit untuk di 
pahami siswa ? 
5. Metode apakah yang sudah diterapkan dalam mengenal huruf alfabet ?  
6. Sumber belajar apakah yang sudah digunakan dalam mengenal huruf alfabet 
? 
7. Kendala apa saja yang ditemui ketika proses mengenal huruf alfabet 
berlangsung ? 
8. Cara yang sudah digunakan untuk mengatasi masalah tersebut ? 
9. Bagaimanakah kecenderungan sikap siswa selama dikelas, aktif atau pasif ? 
10. Apakah sudah ada alat permainan edukatif untuk mengatasi masalah tersebut 
? 
11. Apakah siswa merasa jenuh saat dikelas karena minimnya alat bantu 
pembelajaran, seperti alat permainan edukatif ? 
12. Apakah sudah tersedia alat permainan edukatif yang mendukung untuk 
mengenal huruf alfabet ? 
13. Apakah anda setuju jika di kembangkan alat permainan edukatif maze alfabet 
untuk mendukung siswa mengenal huruf alfabet ? 
14. Alat permainan edukatif maze alfabet seperti apa yang diharapkan? 
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Lampiran 2. Pedoman Observasi 
No. Aspek yang diamati 
1. Proses pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas I SD 
2. 
Proses mengenal huruf alfabet pada pembelajaran Bahasa 
Indonesia di kelas I SD 
3. Sumber belajar yang digunakan dalam mengenal huruf alfabet 
4. Metode yang digunakan guru untuk mengenalkan huruf alfabet 
5. Kendala dalam mengenal huruf alfabet 
6. Kondisi siswa pada saat pembelajaran berlangsung 
7. Kendala siswa dalam mengenal huruf alfabet 
8. Kendala guru dalam mengenal huruf alfabet  pada kelas I SD 
9. 
Fasilitas yang dimiliki sekolah dalam mendukung penyampaian 
materi huruf alfabet 
10. Alat bantu mengenal huruf alfabet 
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Lampiran 3. Lembar Validasi Ahli Materi Tahap I 
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Lampiran 4. Lembar Validasi Ahli Materi Tahap II 
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Lampiran 5. Surat Keterangan Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 6. Lembar Validasi Ahli Media Tahap I 
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Lampiran 7. Lembar Validasi Ahli Media Tahap II 
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Lampiran 8. Surat Keterangan Validasi Ahli Media 
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Lampiran 9. Angket Uji Coba Alat Permainan Edukatif Maze Alfabet 
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Lampiran 10. Hasil Validasi Ahli Materi Tahap  I 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
No. Indikator Skor 
1. 
Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 
5 
2. 
Materi yang disajikan sesuai dengan standar 
kompetensi 
5 
3. 
Materi yang disajikan sesuai dengan 
kompetensi dasar 
4 
4. 
Materi yang disajikan sudah tepat 
 
5 
5. 
Kejelasan materi yang disajikan 
 
4 
6. 
Sistematika materi yang disajikan sudah 
tepat 
4 
7. 
Materi yang disajikan sesuai dengan tingkat 
berpikir siswa kelas I sekolah dasar 
4 
8. Materi yang disajikan mudah dipahami 4 
9. 
Materi yang disajikan dalam media sudah 
tepat 
4 
10. 
Penyajian materi menggunakan alat 
permainan edukatif maze alfabet dapat 
menumbuhkan minat belajar 
5 
 Jumlah Skor 44 
 Kategori Layak 
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Lampiran 11. Hasil Validasi Ahli Materi Tahap  II 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
No. Indikator Skor 
1. 
Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 
5 
2. 
Materi yang disajikan sesuai dengan standar 
kompetensi 
5 
3. 
Materi yang disajikan sesuai dengan 
kompetensi dasar 
5 
4. 
Materi yang disajikan sudah tepat 
 
5 
5. 
Kejelasan materi yang disajikan 
 
4 
6. 
Sistematika materi yang disajikan sudah 
tepat 
4 
7. 
Materi yang disajikan sesuai dengan tingkat 
berpikir siswa kelas I sekolah dasar 
4 
8. Materi yang disajikan mudah dipahami 4 
9. 
Materi yang disajikan dalam media sudah 
tepat 
5 
10. 
Penyajian materi menggunakan alat 
permainan edukatif maze alfabet dapat 
menumbuhkan minat belajar 
5 
 Jumlah Skor 46 
 Kategori Layak 
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Lampiran 12. Hasil Validasi Ahli Media Tahap  I 
 
No. Indikator Skor 
1. Warna yang digunakan 2 
2. Ketepatan gambar yang digunakan 4 
3. Jenis huruf yang digunakan 3 
4. Kualitas bahan kemasan maze alfabet 5 
5. Bentuk kemasan maze alfabet 3 
6. Desain kemasan maze alfabet 4 
7. 
Tata letak gambar dan huruf dalam APE 
maze alfabet 
3 
8. Kualitas bahan APE maze alfabet 5 
9. Ukuran papan APE maze alfabet 4 
10. Keawetan APE maze alfabet 5 
11. Keamanan APE maze alfabet 3 
12. Kejelasan teks (jenis dan ukuran huruf) 4 
13. Kejelasan gambar 3 
14. Kesesuaian gambar dengan teks 4 
15. Kemenarikan gambar 4 
16. Sistematika/kejelasan informasi 3 
 Jumlah Skor 59 
 Kategori Layak 
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Lampiran 13. Hasil Validasi Ahli Media Tahap  II 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
No. Indikator Skor 
1. Warna yang digunakan 3 
2. Ketepatan gambar yang digunakan 4 
3. Jenis huruf yang digunakan 4 
4. Kualitas bahan kemasan maze alfabet 5 
5. Bentuk kemasan maze alfabet 4 
6. Desain kemasan maze alfabet 5 
7. 
Tata letak gambar dan huruf dalam APE 
maze alfabet 
4 
8. Kualitas bahan APE maze alfabet 5 
9. Ukuran papan APE maze alfabet 5 
10. Keawetan APE maze alfabet 5 
11. Keamanan APE maze alfabet 5 
12. Kejelasan teks (jenis dan ukuran huruf) 5 
13. Kejelasan gambar 4 
14. Kesesuaian gambar dengan teks 4 
15. Kemenarikan gambar 4 
16. Sistematika/kejelasan informasi 4 
 Jumlah Skor 70 
 Kategori Layak 
122 
 
Lampiran 14.  Hasil Penilaian Siswa Uji Coba Lapangan Awal 
No. Unsur yang Dinilai 
Nama Siswa 
Skor  
MAA ES AY MS FUR 
1. 
Menurut kamu, apakah kemasan maze 
alfabet menarik ? 
1 1 1 1 1 
5 
2. 
Menurut kamu, apakah gambar maze 
alfabet menarik ? 
1 1 1 1 1 
5 
3. 
Menurut kamu, apakah warna yang 
digunakan menarik ? 
1 1 1 1 1 
5 
4. 
Menurut kamu, apakah  hurufnya mudah 
dibaca ? 
1 1 1 1 1 
5 
5. 
Menurut kamu, apakah maze alfabet 
mudah digunakan ? 
1 1 1 1 1 
5 
6. 
Menurut kamu, apakah maze alfabet 
mudah dipindahkan dan disimpan ? 
1 1 1 1 1 
5 
7. 
Menurut kamu, apakah maze alfabet dapat 
menumbuhkan minat belajarmu terhadap 
pelajaran Bahasa Indonesia ? 
1 1 1 1 1 
5 
8. 
Menurut kamu, apakah maze alfabet sesuai 
untuk mengenal huruf alfabet ? 
1 1 1 1 1 
5 
9. 
Menurut kamu, apakah maze alfabet 
membantu mempermudah mengenal huruf 
alfabet ? 
1 1 1 1 1 
5 
10. 
Menurut kamu, apakah maze alfabet 
mempermudah kamu belajar membaca ? 
0 1 1 1 1 
4 
Jumlah penilaian seluruh siswa 49 
Persentase (%) 
98% 
(Layak) 
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Lampiran 15.  Penilaian Siswa Hasil Uji Coba Lapangan Utama 
 
 
No. Unsur yang Dinilai Nama Siswa Skor 
 KN MN ZT MH AR RS SA NQ SC MW SN AA HD AL MS 
1. 
Menurut kamu, apakah 
kemasan maze alfabet 
menarik ? 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 
2. 
Menurut kamu, apakah 
gambar maze alfabet 
menarik ? 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 
3. 
Menurut kamu, apakah 
warna yang digunakan 
menarik ? 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 
4. 
Menurut kamu, apakah 
hurufnya mudah dibaca ? 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 
5. 
Menurut kamu, apakah 
maze alfabet mudah 
digunakan ? 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 
6. 
Menurut kamu, apakah 
maze alfabet mudah 
dipindahkan dan 
disimpan ? 
1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 14 
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7. 
Menurut kamu, apakah 
menumbuhkan minat 
belajarmu terhadap 
pelajaran Bahasa 
Indonesia ? 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 
8. 
Menurut kamu, apakah 
maze alfabet sesuai untuk 
mengenal huruf alfabet ? 
0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13 
9. 
Menurut kamu, apakah 
maze alfabet membantu 
mempermudah mengenal 
huruf alfabet ? 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15 
10. 
Menurut kamu, apakah 
maze alfabet 
mempermudah kamu 
belajar membaca ? 
0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14 
Jumlah penilaian seluruh siswa 146 
Persentase (%) 
97 % 
(Layak) 
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Lampiran 16. Perhitungan Hasil Validasi Ahli Materi  
 
Tabel  Konversi Skor Menjadi Nilai Skala 5 
No Interval Skor Kategori  Konversi 
1.  ̅    ̅         Sangat Baik Layak 
2.   ̅          ̅    ̅         Baik 
3.   ̅          ̅    ̅         Cukup 
Tidak Layak 4.   ̅          ̅    ̅         Kurang 
5.  ̅    ̅         Sangat Kurang 
                                                                        (Eko Putro Widoyoko, 2009:238) 
 
Keterangan :  ̅= Skor rata-rata 
  ̅ = Rerata ideal 
    = Simpangan baku ideal 
1. Untuk mencari rerata ideal (  ̅  digunakan rumus: 
   
 
 
                                         
2. Untuk mencari simpangan baku ideal (   ) digunakan rumus: 
     
 
 
 
 
 
                                         
                  : ∑ butir kriteria x skor tertinggi (5) 
                 : ∑ butir kriteria x skor terrendah (1) 
Skor rata-rata ( ̅) dapat menghitung menggunakan rumus: 
 ̅  
∑ 
 
 
Keterangan:  ̅= Skor rata-rata 
∑  = Jumlah skor 
    Penilai 
A. Perhitungan Secara Keseluruhan 
Jumlah Indikator = 10 butir 
Skor maksimal ideal = 5 x 10 butir = 50  
Skor minimum ideal = 1 x 10 butir = 10 
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  ̅ = (1/2)(50+10) = 30 
    = (1/3)(1/2)(50-10) = 6,67 
  ̅         = 42                       ̅         = 18 
  ̅         = 34                     ̅         = 26 
Tabel Perhitungan Konversi Skor Menjadi Nilai Skala 5 
No Interval Skor Kategori  Konversi 
1.  ̅     Sangat Baik 
Layak 
2.     ̅     Baik 
3.     ̅     Cukup 
Tidak Layak 4.     ̅     Kurang 
5.  ̅     Sangat Kurang 
 
1. Tahap  I  
Skor rata-rata   ̅  oleh dosen ahli: 
 ̅  
∑ 
 
 
  
 
     
Skor rata-rata penilaian oleh dosen ahli adalah 44, sehingga jika 
dimasukan dalam tabel kriteria penilaian ideal maka, memiliki kategori 
“LAYAK”. 
 
2. Tahap  II 
Skor rata-rata   ̅  oleh dosen ahli: 
 ̅  
∑ 
 
 
  
 
     
Skor rata-rata penilaian oleh dosen ahli adalah 46, sehingga jika 
dimasukan dalam tabel kriteria penilaian ideal maka, memiliki kategori 
“LAYAK”. 
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B. Perhitungan Tiap Komponen 
1. Komponen Materi 
Jumlah Indikator = 7 butir 
Skor maksimal ideal = 5 x 7 butir = 35 
Skor minimum ideal = 1 x 7 butir = 7 
  ̅ = (1/2)(35+7) = 21 
    = (1/3)(1/2)(35-7) = 4,6 
  ̅         = 29,28                      ̅         = 12,72 
  ̅         = 23,76                     ̅         = 18,24 
Tabel  Perhitungan Konversi Skor Menjadi Nilai Skala 5 
No Interval Skor Kategori  Konversi 
1.  ̅        Sangat Baik 
Layak 
2.        ̅        Baik 
3.        ̅        Cukup 
Tidak Layak 4.        ̅        Kurang 
5.  ̅        Sangat Kurang 
 
a) Tahap  I  
                     Skor rata-rata   ̅  oleh dosen ahli: 
 ̅  
∑ 
 
 
  
 
     
Skor rata-rata penilaian oleh dosen ahli adalah 31, sehingga 
jika dimasukan dalam tabel kriteria penilaian ideal maka, 
memiliki kategori “LAYAK”. 
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b) Tahap  II 
Skor rata-rata   ̅  oleh dosen ahli: 
 ̅  
∑ 
 
 
  
 
     
Skor rata-rata penilaian oleh dosen ahli adalah 32, sehingga 
jika dimasukan dalam tabel kriteria penilaian ideal maka, 
memiliki kategori “LAYAK”. 
 
2. Komponen Penyajian Materi 
Jumlah Indikator = 3 butir 
Skor maksimal ideal = 5 x 3 butir = 15 
Skor minimum ideal = 1 x 3 butir = 3 
  ̅ = (1/2)(15+3) = 9 
    = (1/3)(1/2)(15-3) = 2 
  ̅         = 12,6                      ̅         = 5,4 
  ̅         = 10,2                     ̅         = 7,8 
Tabel  Perhitungan Konversi Skor Menjadi Nilai Skala 5 
No Interval Skor Kategori  Konversi 
1.  ̅       Sangat Baik 
Layak 
2.       ̅       Baik 
3.      ̅       Cukup 
Tidak Layak 4.      ̅      Kurang 
5.  ̅      Sangat Kurang 
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a) Tahap  I  
                     Skor rata-rata   ̅  oleh dosen ahli: 
 ̅  
∑ 
 
 
  
 
     
Skor rata-rata penilaian oleh dosen ahli adalah 13, sehingga 
jika dimasukan dalam tabel kriteria penilaian ideal maka, 
memiliki kategori “LAYAK”. 
b) Tahap  II 
Skor rata-rata   ̅  oleh dosen ahli: 
 ̅  
∑ 
 
 
  
 
     
Skor rata-rata penilaian oleh dosen ahli adalah 14, sehingga 
jika dimasukan dalam tabel kriteria penilaian ideal maka, 
memiliki kategori “LAYAK”. 
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Lampiran 17. Perhitungan Hasil Validasi Ahli Media 
 
Tabel  Konversi Skor Menjadi Nilai Skala 5 
No Interval Skor Kategori  Konversi 
1.  ̅    ̅         Sangat Baik Layak 
2.   ̅          ̅    ̅         Baik 
3.   ̅          ̅    ̅         Cukup 
Tidak Layak 4.   ̅          ̅    ̅         Kurang 
5.  ̅    ̅         Sangat Kurang 
                                                                       (Eko Putro Widoyoko, 2009:238) 
 
Keterangan :  ̅= Skor rata-rata 
  ̅ = Rerata ideal 
    = Simpangan baku ideal 
3. Untuk mencari rerata ideal (  ̅  digunakan rumus: 
   
 
 
                                         
4. Untuk mencari simpangan baku ideal (   ) digunakan rumus: 
     
 
 
 
 
 
                                         
                  : ∑ butir kriteria x skor tertinggi (5) 
                 : ∑ butir kriteria x skor terrendah (1) 
Skor rata-rata ( ̅) dapat menghitung menggunakan rumus: 
 ̅  
∑ 
 
 
Keterangan:  ̅= Skor rata-rata 
∑  = Jumlah skor 
    Penilai 
A. Perhitungan Secara Keseluruhan 
Jumlah Indikator = 16 butir 
Skor maksimal ideal = 5 x 16 butir = 80  
Skor minimum ideal = 1 x 16 butir = 16 
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  ̅ = (1/2)(55+11) = 48 
    = (1/3)(1/2)(55-11) = 10,67 
  ̅         = 67,21                      ̅         = 28,8 
  ̅         = 54,40                    ̅         = 41,6 
Tabel Perhitungan Konversi Skor Menjadi Nilai Skala 5 
No Interval Skor Kategori  Konversi 
1.  ̅        Sangat Baik 
Layak 
2.        ̅        Baik 
3.       ̅        Cukup 
Tidak Layak 4.       ̅       Kurang 
5.  ̅       Sangat Kurang 
 
1. Tahap  I  
Skor rata-rata   ̅  oleh dosen ahli: 
 ̅  
∑ 
 
 
  
 
     
Skor rata-rata penilaian oleh dosen ahli adalah 59, sehingga jika 
dimasukan dalam tabel kriteria penilaian ideal maka, memiliki kategori 
“LAYAK”. 
 
2. Tahap  II 
Skor rata-rata   ̅  oleh dosen ahli: 
 ̅  
∑ 
 
 
  
 
     
Skor rata-rata penilaian oleh dosen ahli adalah 70, sehingga jika 
dimasukan dalam tabel kriteria penilaian ideal maka, memiliki kategori 
“LAYAK”. 
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B. Perhitungan Tiap Komponen 
1. Komponen Tampilan 
Jumlah Indikator = 11 butir 
Skor maksimal ideal = 5 x 11 butir = 55 
Skor minimum ideal = 1 x 11 butir = 11 
  ̅ = (1/2)(55+11) = 33 
    = (1/3)(1/2)(55-11) = 7,3 
  ̅         = 46,14                      ̅         = 19,86 
  ̅         = 37,38                     ̅         = 28,62 
Tabel  Perhitungan Konversi Skor Menjadi Nilai Skala 5 
No Interval Skor Kategori  Konversi 
1.  ̅        Sangat Baik 
Layak 
2.        ̅        Baik 
3.        ̅        Cukup 
Tidak Layak 4.        ̅        Kurang 
5.  ̅        Sangat Kurang 
 
a) Tahap  I  
                     Skor rata-rata   ̅  oleh dosen ahli: 
 ̅  
∑ 
 
 
  
 
     
Skor rata-rata penilaian oleh dosen ahli adalah 49, sehingga 
jika dimasukan dalam tabel kriteria penilaian ideal maka, 
memiliki kategori “LAYAK”. 
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b) Tahap  II 
Skor rata-rata   ̅  oleh dosen ahli: 
 ̅  
∑ 
 
 
  
 
     
Skor rata-rata penilaian oleh dosen ahli adalah 49, sehingga 
jika dimasukan dalam tabel kriteria penilaian ideal maka, 
memiliki kategori “LAYAK”. 
 
2. Komponen Tampilan 
Jumlah Indikator = 5 butir 
Skor maksimal ideal = 5 x 5 butir = 25 
Skor minimum ideal = 1 x 5 butir = 5 
  ̅ = (1/2)(25+5) = 15 
    = (1/3)(1/2)(25-5) = 3,33 
  ̅         = 21                      ̅         = 9 
  ̅         = 17                     ̅         = 13 
 
Tabel  Perhitungan Konversi Skor Menjadi Nilai Skala 5 
No Interval Skor Kategori  Konversi 
1.  ̅     Sangat Baik 
Layak 
2.     ̅     Baik 
3.     ̅     Cukup 
Tidak Layak 4.    ̅     Kurang 
5.  ̅    Sangat Kurang 
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a) Tahap  I  
                     Skor rata-rata   ̅  oleh dosen ahli: 
 ̅  
∑ 
 
 
  
 
     
Skor rata-rata penilaian oleh dosen ahli adalah 18, sehingga 
jika dimasukan dalam tabel kriteria penilaian ideal maka, 
memiliki kategori “LAYAK”. 
b) Tahap  II 
Skor rata-rata   ̅  oleh dosen ahli: 
 ̅  
∑ 
 
 
  
 
     
Skor rata-rata penilaian oleh dosen ahli adalah 21, sehingga 
jika dimasukan dalam tabel kriteria penilaian ideal maka, 
memiliki kategori “LAYAK”. 
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Lampiran 18. Dokumentasi Kegiatan Uji Coba 
Dokumentasi Foto Kegiatan Uji Coba Lapangan Awal di kelas I SD N Bandongan 
1, Magelang dengan 5 Subjek 
 
 
 
 
 
  
 Gambar 29. Pendamping memberikan pengarahan  
 dan penjelasan awal kepada AY, FU, KN, MS, MA 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
Gambar 30. Pendamping mempersiapkan bagian binatang dan 
beberapa huruf pada papan maze  
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Gambar 31. FU memainkan alat permainan edukatif maze alfabet  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 32. KN mencari huruf untuk melengkapi nama binatang 
pada alat permainan edukatif maze alfabet  
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Gambar 33. MS memainkan alat permainan edukatif maze alfabet  
 
 
Dokumentasi Uji Coba Lapangan Utama di kelas I SD N Bandongan 1, Magelang 
dengan 15 Subjek 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 34. AL dan MN sedang mencari huruf untuk melengkapi 
kata binatang pada alat permainan edukatif maze alfabet  
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                          Gambar 35. 15 subjek dibagi menjadi 3 kelompok  
 
 
 
 
 
 
  
 
 
Gambar 36. Kelompok AA, HD, MS, MH, dan MW sedang 
memainkan alat permainan edukatif maze alfabet  
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Lampiran 19. Dokumentasi Produk Akhir 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                  Gambar 37. Komponen Huruf 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                     Gambar 38. Cover Petunjuk Bermain Maze Alfabet 
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Gambar 39. Petunjuk Bermain Maze Alfabet 
 
 
 
 
 
 
                                      
 
 
 
Gambar 40. Papan Maze Alfabet 
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Gambar 41. Komponen Binatang 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 42. Kotak Kemasan Maze Alfabet 
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Gambar 43. Tas Maze Alfabet 
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Lampiran 20. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
(RPP) 
 
Mata Pelajaran  : Bahasa Indonesia 
Kelas/Semester  : 1/1 
Materi Pokok   : Membaca  
Waktu    : 2 x 30 menit (1 x pertemuan) 
Metode   : Ceramah dan praktek 
A. Standar Kompetensi : Memahami teks pendek dengan membaca  nyaring 
B. Kompetensi Dasar             : Membaca nyaring suku kata dan kata dengan lafal 
   yang tepat 
C. Tujuan Pembelajaran        :  
- siswa dapat mengenal huruf alfabet dengan 
tepat  
- siswa dapat menyusun huruf menjadi kata 
- siswa dapat membaca nyaring suku kata 
dengan lafal yang tepat 
- siswa dapat membaca nyaring kata dengan lafal 
yang tepat 
D. Media Belajar  : Alat Permainan Edukatif Maze Alfabet 
E. Rincian Pembelajaran :  
  Pertemuan 1 
1. Pendahuluan 
Apersepsi dan Motivasi 
Menyampaikan tujuan pembelajaran dan 
kompetensi yang ingin dicapai 
2. Kegiatan Inti 
a. Explorasi 
- Guru / pendamping membimbing siswa 
dalam mengenal huruf alfabet 
- Guru / pendamping memberi pengarahan 
tentang cara bermain maze alfabet 
- Guru / pendamping membimbing siswa 
dalam bermain maze alfabet 
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b. Elaborasi 
- Siswa diberi kesempatan berpikir, 
menganalisis masalah dan menyelesaikan 
tugas dengan baik 
- Siswa diberi kesempatan bermain maze 
alfabet 
- Siswa diberi kesempatan untuk menyusun 
huruf tersebut menjadi suatu suku kata 
maupun kata 
- Siswa membaca suku kata maupun kata 
yang telah dirangkai dengan nyaring dan 
tepat 
c. Konfirmasi 
- Guru / pendamping bertanya jawab tentang 
hal-hal yang siswa belum jelas 
- Guru / pendamping memotivasi siswa 
untuk meningkatkan prestasi belajarnya 
3. Penutup 
Memberikan kesimpulan tentang Pembelajaran 
Membaca dan mengenal huruf alfabet 
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Lampiran 21. Surat Izin Penelitian dari Fakultas Ilmu Pendidikan 
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Lampiran 22. Surat Izin Penelitian dari Badan KESBANGLINMAS 
Yogyakarta 
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Lampiran 23. Surat Izin Penelitian dari Badan Penanaman Modal Daerah 
Jawa Tengah 
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Lampiran 24. Surat Izin Penelitian dari Badan Penanaman Modal Kab. 
Magelang 
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Lampiran 25. Surat Izin Penelitian dari KESBANGPOL Kab. Magelang 
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Lampiran 26. Surat Keterangan Penelitian dari SD N Bandongan 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
